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Från och med detta nummer av Sinkadus har vi en per- 
son som är huvudansvarig för tidningen och som ska se 
till att den kommer ut mer regelbundet. Han heter Olle 
Sahlin och är firmans "grand old man" (30 år). Olle 
var tidigare svensklärare , men har nu bestämt sig att 
satsa på något nu nytt. 

Anders Blixt, som är huvudansvarig för våra spelreg- 
ler, får varje dag massor av brev från våra kunder. De 
visar att kreativiteten flammar i de små röda stugorna 
runt om i Sverige. Man vet aldrig vad som skall hoppa 
ur kuverten. Ibland hör jag mystiska morranden och 
gläf sanden inifrån redaktionsrummet, när något kons- 



tigt monster sluppit ut ur sitt pappersfängelse . 

Många av breven innehåller uppmaningar att Även- 
tyrsspel ska göra regler för det ena, än det andra, t ex 
sjöslag eller detaljerade system för hur mycket man 
kan bära. Men Anders har mycket att göra, och hinner 
sällan ta itu med sådana önskemål. Om det finns något 
som du tycker borde åtgärdas i spelen, är det bättre 
att du sätter dig och skriver ihop regler för det. Skriv 
t ex regler för hur man utkämpar sjöslag till Expert. 
Sänd dem sedan till oss. Vi tar med glädje emot alla slags 
regler och om vi tycker att de är bra kommer vi att köpa 
och publicera dem. 
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Utjiuet tedait |oW numret 

Högländernas skräck samt soloäventyren 
Silverstjärnas ankomst, Skuggornas port, 
Avfällingen och Mekanon kom ut i mars och 
april. Till Spelkongress-86 i början av maj 
kom Kandra, Mörkrets Hjärta, Bris Brygga, 
tvä affischer samt Combat Cars (tidigare 
Battlecars). I juli kom Draculas Hämnd. Den 
1 september publicerades Nattens fasor och 
soloäventyren Baals bojor, Dödens slott, 
Hämnaren och Förgöraren. 



tyuUHt 1 



Anders Blixt har slutfört sitt arbete med spe- 
let och det ligger nu i ateljn. Konstruktionsar- 
betet har präglats av debatter om "realism 
mot spänning". En del av redaktionen har 
varit oroade för att reglerna skulle bli för 
realistiska och jordnära och därmed tappa 
betoningen pä spänning och action som ju 
utmärker Mutant. Den andra falangen har 
däremot framhållit att spelet blir mer lång- 
livat om mindre betoning läggs pä action. Vi 
har kommit på en lösning som tillfredsställer 
bägge grupperna, nämligen att bifoga en 
historia över tiden kring och efter katastro- 
fen. Jorden går då igenom olika stadier av 
"civilisation" och äventyr kan då anpassas 
efter tidsperioden. "I reptilmännens klor" ut- 
spelas exempelvis tidigt, medan äventyret i 
Mutant 2, "Mutantkosackerna", utspelas se- 
nare. Vi behöver sedan läsarnas åsikter pä i 
vilken period ni föredrar äventyr. 

Mutant 2 beräknas komma ut i oktober. 



fatoit 



Jo, lösa rykten talar sanning. Det blir en 
tredje låda. Vi har haft ett första planerings- 
möte och har börjat lägga ut vad reglerna 
skall innehålla. An så länge vet vi att det blir 
regler för religioner, armer och fältslag; poli- 
tik och samhällsuppbyggnad, eventuellt 
några fler magiskolor, ekonomi m.m. Vi sik- 
tar på att släppa spelet nästa sommar. 

Så heter alltså vårt nya rollspel som skall 
komma ut i slutet av oktober. Det heter på 
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engelska "Middle-earth Role-playing" och är 
väldigt populärt i utlandet. Spelet bygger 
alltså direkt på J.R.R. Tolkiens böcker och 
innehåller information om alla varelser, plat- 
ser och raser som befolkar Midgård. Spel- 
systemet är uppbyggt pä ett helt annat sätt 
än Drakar och Demoner. 

Det blir stort. Vi kommer antagligen för- 
packa det i en A4-läda och låta regelhäftet bli 
större än vår standardstorlek. Som det ser ut 
just nu kommer det att bli två 64-sidors häf- 
ten och ett tabellhäfte. Priset kommer att 
ligga omkring 198 kr i handeln. 

tyoHfte&okeH t 

Efter den lilla blänkaren i förra numret av 
Sinkadus fick vi över 600 bidrag från läse- 
kretsen. Av dessa kunde vi använda ett fyrtio- 
tal monster. Det mest populära förslaget var 
Balrog, som vi ett tag fick 2-3 stycken varje 
dag av. Vi kommer dock inte att publicera 
några Tolkienmonster i Mönsterboken 2. De 
sparas till "Sagan om ringen" (se nedan). 
Texterna har slutredigerats av Anders Blixt 
och har redan blivit delvis illustrerade. Vi 
hoppas kunna publicera boken under i bör- 
jan av oktober. 

I november ger vi ut ett detektivspel som är 
en korsning mellan soloäventyr, rollspel och 
vanliga spel. Meningen är att lösa olika 
mordgåtor snabbare än Sherlock Holmes. 
Till sin hjälp har man tidningsarkiv, en karta 
över London och en ledtrådsbok. Man kan 
sedan själv leta upp personer som man tror 
kan leda till lösningen av fallet. Vi anser att 
spelet är helt superbt och vi tror att vi har en 

vinnare. 

Just nu har översättaren Gabriel Stein 

plöjt igenom cirka 70% av manuskriptet och 
det här är vårt största spel någonsin. Olle 
Sahlin har börjat redigera texterna som skall 
illustreras och monteras i oktober. Vi brottas 
just nu med förpackningsalternativ- proble- 
met är lådan. I sverige finns ingen tillverkare 
av hårda lådor som det gör i utlandet. Därför 
tvingas vi använda oss av en tunnare kar- 
tongtyp som går bra för våra mindre spel 
men absolut inte för det här jättespelet. Vi 
undersöker just nu möjligheten att förpacka 



det i en pärm som man gör med avancerade 
dataprogram. 



tofoäoeuttt* 



I början av september kom fyra nya solo- 
äventyr. Dels publicerar vi Ensamma Vargen 
7, Dödens slott, som är efterlängtad vid det 
här laget. Samtidigt kommer tredje delen i 
Falken-serien, Baals bojor. Dessutom släpps 
en ny serie, Tigerns väg, som handlar om en 
ung japan tränad i stridskonst som skall 
hämnas sin familjs öde. I vinter kommer yt- 
terligare fyra soloäventyr. Vi hoppas att vi ska 
kunna få fram de första soloäventyren om 
Midgård under vintern. Dessutom har vi köpt 
rätten till en ny serie om historiska händelser. 
De två första handlar om slaget vid Hastings 
1066 och Franska Revolutionen. 

Clnder november släpps den första boken i 
vår nya romanserie "Drakar och Demoner". 
Meningen är att vi ska släppa en roman varje 
månad vid ungefär samma tidpunkt. Böck- 
erna blir i pocketformat och skall säljas för 
omkring 30 kr/st. De kommer att säljas 
främst i tidningshandeln (pressbyråer etc.) 
och vi har redan spikat de första 6 titlarna. 
Det är alltså böcker i samma genre som 



"Sagan om Ringen", och som aldrig tidigare 
har givits ut i stor skala. Den första boken blir 
Robert E. Howard's "Conan", som egent- 
igen har väldigt lite med filmversionen att 
göra. Fler böcker i Conan-serien kommer att 
ges ut senare. 

förra numret nämnde vi att författarna till 
Ensamma Vargen-böckerna höll på med en 
bok med bakgrundmaterial om berättel- 
serna. Här är den och det har varit en pärs, 
men nu är den på tryckeriet i Skottland och 
kommer i september. 

På grund av bokens storlek (96 sidor) och 
utformning (48 sidor i fyrfärg) beslutade vi 
att samproducera den med det engelska för- 
laget. Vi visste att vi skulle få ont om tid men 
som det blev var det rena kapplöpningen. Vi 
fick manuskriptet i slutet av maj och Isidor 
Atnister började genast översätta. Den 10 
juni fick vi texten och Olle Sahlin redigerade 
frenetiskt under 3 dagar. Mellan den 16 och 
20 juni satt Klas Berndal och Olle och gjorde 
i ordning texterna för typsättning och de gick 
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iväg den 23 och 24 till sätteriet (som ställde 
upp och jobbade på natten för att bli klara sä 
snabbt som möjligt). Stefan Thulin (ärat vare 
hans namn), Klas och Fredrik Malmberg satt 
sedan dygnet runt i ateljn för att klistra upp 
originalen. Problemet var att Fredrik och 
Klas skulle pä mässa i utlandet den 26:e. 
Planet gick kl 1 0.00 pä morgonen. Boken var 
klar 07.00. 



hatten fao* 



Vi har haft en del produktionsproblem med 
den här boken. Den blev mycket större än vi 
tänkt (200,000 ord) och redaktörerna instru- 
erade därför ateljn att typsätta texten med 
väldigt små bokstäver för att få plats pä de 
planerade 128 sidorna. Problemet var att de 
är vana vid litet format på böckerna men 
Nattens fasor blir en A4-bok. När sättning- 
arna kom in blev det plötsligt bara 104 sidor. 
Boken är också ett väldigt dyrt projekt pä 
grund av dess storlek. Vi ville dessutom ha 
hårda pärmar på den och har haft ständig 
ängest efter att vi fick reda på kostnaden för 
det. Att fä härda pärmar kostar mer än att 
trycka hela boken i övrigt! Priset i handeln 
kommer att ligga kring 149 kr. 



tuaoduirte 




Just nu speltestas värt största äventyr någon- 
sin, författat av Erik Granström. Det är en hel 



kampanj för Expert Drakar och Demoner 
som utspelar sig uppe pä en stor ö i norra 
Ereb Altor. En mängd olika äventyr kan ut- 
vinnas ur häftet som antaligen blir lika stort 
som 3 vanliga äventyr och läggs i en låda. 

Vårt första äventyrspaket till Drakar och De- 
moner är nu färdigredigerat och skall bara 
slussas igenom ateljn för att sedan gå i tryck. 
Problemet är att ateljn som vanligt har så 
mycket att göra att de inte hinner med, men 
vi hoppas ändå att paketet kommer ut i no- 
vember. 



Hoh^mmc* 



Spelkongress -86 genomfördes med lyckat 
resultat i början av maj och vi har beslutat att 
lägga även nästa års kongress under Kristi 
Himmelfärdshelgen. Vi funderar pä att lägga 
till en dag sä att den blir 3 dagar lång, och det 
blir betydligt fler aktiviteter än i är. 

Flera andra spelmöten äger rum runt om- 
kring i Sverige och vi åker gärna dit för att 
träffa folk, visa och prata om våra produkter. 
5-7 september organiserades WettCon på 
Ribbaskolan i Gränna. 



frcHumeMtioHCi' 




Någonstans i det här numret finns en an- 



nons om att du kan börja prenumerera på 
tidningen. Vi har tidigare haft en ganska spo- 
radisk (för att inte säga lam) utgivning, 
mycket beroende på att Sinkadus tar ganska 
stor tid i anspråk och att de pengar vi får in 
knappt täcker tryckningen. Genom att er- 
bjuda prenumerationer hoppas vi att dels fä 
in lite mer pengar för att få tidningen att gä 
runt och dessutom sätter det större press på 
oss själva att få ut den i tid. Mälet är att 
publicera ett nummer varannan månad, på 
ett visst datum. För att lyckas med det har vi 
fått hjälp av Olle Sahlin som dessutom redi- 
gerar våra pocketböcker. Stefan Thulin är ett 
nytt stjärnskott i ateljn, där han gär in i teamet 
med Klas och Nisse. 

Ih bacf på mku 

Den 22 april glömde vi bort produktions- 
planer och telefoner och hade förlagsfest. 
Alla våra kunder, leverantörer, konstruktörer 
och vänner kom till Frihamnen och pratade, 
pratade, pratade. Det var inte det enda de 
gjorde. De åt vara smörgåsar också, så nu 
väntar vi pä inbjudningar. Den 13 juni åkte vi 
med båt till Helsingfors (egentligen gör vi 
inget annat än roar oss) tillsammans med 
Target Games. Alla såg Finland utom före- 
tagsledningen som stannade kvar pä däck 
för att vila ut. Vi kom fram till att Target- 
personalen är badkrukor, men de har lättare 
att komma upp på morgnarna. 




En gäng i tiden drog krigare i fält iförda glänsande rustningar, ridande på 
ädla springare. Nu kryper kämparna, iförda skottsäkra västar och skydds- 
hjälmar, ner i förarsätena på bepansrade och beväpnade verisioner av j 

gamla personbilar och drar ut i strid till ljudet av rytande motorer fj 

och knattrande kulsprutor. I 

Pä de de vägar och torg som ligger som tysta monument över I i 

v mänsklighetens svunna storhetstid, strider förare U 

i blodiga tvekamper om herraväldet över 
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Combat Cars är ett brädspel för 2-4 spelare som ut- 
spelar sig i var värld efter det att civilisationen har 
fallit i en global katastrof. Spelarna tillhör samhäl- 
lets krigarklass, motsvarande medeltidens riddare. 
De har varsin bil som de kan beväpna och utrusta 
på olika sätt. Spelet utkämpas pä en spelplan som 
spelarna delvis kan utforma själva; de lägger ut träd 
byggnader och annan terräng för att ge den det öns- 
kade utseendet. 

Spelet har omfattande regler och är svårare än de 
flesta brädspel. Det innehåller ett antal scenarion 
och det är mycket lätt att själv göra egna. Ett scena- 
rio tar 20 90 minuter att spela. Combat Cars kan an- 
vändas självständigt eller tillsammans med Mutant 2. 



Innehåll: regelhäfte, 2 st spelplanssektioner, 1 st 
ark terräng-, bil och vapenbrickor, 1 st ark hus-, va- 
pen- och förarbrickor, 2 st ark vapenbrickor, 2 st ark 
skadebrickor, 4 st fordonsdiagram, 4 st personkort, 
4 st informationsguider och 1 st 8-sidig tärning. 

FINNS HOS ALLA VÄLSORTERADE LEKSAKSHANDLARE 
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VUtoua M* tdtUka 

Vid beskrivningar av det victorianska Eng- 
land är det lätt att fastna för den bild som ges 
av Charles Dickens eller Benjamin Disraeli i 
deras böcker: Å ena sidan storslaget framåt- 
skridande, å andra sidan djupaste misär, i 
synnerhet för flertalet av befolkningen. 
Denna fälla fastnar även Michael Petersén 
och Anders Blixt i när de försöker ge en 
ögonblicksbild av perioden. Den bild de ger 
är på flera punkter gravt felaktig och bör 

korrigeras: 

"Fattigdom och nöd var vardaglig i de 
stora städerna och fullt jämförbar med den 
misär som i dag råder i städer som Calcutta 
och Säo Paolo. " 

I och för sig levde inte de brittiska industri- 
arbetarna under villkor som kan jämföras 
med dagens. De hade varken ATP (vilket vi 
inte heller kommer att ha om nägra år), fem 
veckors semester eller skyddsombud på ar- 
betsplatsen! Däremot arbetade de kortare 
arbetstid och med högre löner än generatio- 
nen närmast innan. Reallönerna steg prak- 
tiskt taget oavbrutet under hela 1800-talet 
Arbetsvillkoren förbättrades ständigt, pri- 
märt av privata arbetsgivare (staten började i 
allmänhet lagstifta om bättre arbetsvillkor 
först efter påtryckningar från det privata 
näringslivet). Hygien och levnadsförhållan- 
den förbättrades också. I Calcutta och Säo 
Paolo svälter folk dagligen. I London kunde 
detta måhända ske någon gång, men det var 
definitivt ett undantag snarare än en regel. 
Man bör heller inte glömma att alternativet till 
ett dåligt betalt - men stadigt - arbete i en 
industri, i allmänhet var att svälta ihjäl på en 
landsbygd som inte längre kunde försörja 

sin befolkning. 

"Man föddes in i en social klass och det 
var otroligt svart att klättra uppför sam- 
hällsstegen. " 

Helt felaktigt. Få samhällen är så öppna 
för ståndscirkulation som det engelska, både 
nu och för 100 år sedan. 

"Den normala synen pä kvinnan var att 
betrakta henne som ett dumt och svagt 
väsen som helt styrdes av sina känslor. Att 
betrakta henne som mannens järn like var 
helt uteslutet " 

Detta uttalande är produkten av ett sinne 
som tror att all jämställdhetsdebatt utgår från 
Sverige och 1968 års revoltgeneration. Det 
förtjänar egentligen inte att kommenteras. 

Den historieintresserade kan för ytterli- 
gare information se tex David Thomsons 
Europé since Napoleon. Den som bara vill 
spela spel kan i alla fall läsa Greg Costikyans 
utmärkta bemötande av några ytterligare 
standardfördomar om 1800-talet i slutet av 
regelhäftet till Pax Britannica. 

Ett pund från victoriansk tid motsvarar ca 
350 kr i 1986 års penningvärde. 

Gabriel Stein 

Gabriel Steins inlägg visar att 1800-talets 
historia innehåller många aspekter där 



historiker och andra lärda män än idag 
tvistar om sanningen. Artikelförfattarna 
ber att bl a få hänvisa till Dudley Dillards 
bok Västeuropas och Förenta Staternas eko- 
nomiska historia och Leo Hubermans bok 
Människans rikedomar, i vilka man möter 
andra åsikter än Gabriel Steins om det vic- 
torianska Storbritannien. 
-Red 

t$U*dade tytpmkti* 

Jag vill ta upp två saker. För det första tycker 
jag att regeln 1 STO = 3 BEP är dålig. En 
normalstor människa väger inte 99 kg. 

För det andra finns det en sak i Mutant- 
äventyret Järnringen som är mindre bra. När 
man sjunker ner i kvicksanden i Djävulsda- 
len kan en person med STY 16+ dra upp den 
som har fastnat. Men det är ju stor skillnad pä 
en muterad björn med STO 18 och fetma, 
och en muterad mus med STO 3. Jag före- 
slår att den eller de som drar upp tillsam- 
mans måste ha lika mycket STY som offrets 
STO. Har offret fetma räknas dess STO dub- 
belt. 

Erik Runesson 



När det gäller den första punkten måste vi 
poängtera att 1 BEP är ungefär lika med 3 
kg. Det rör sig både om uikt och otymplig- 
het I uissa fall är l BEP 2 kg och andra fall 3 

eller 4 kg. 

Den andra punkten i ditt breu tycker vi är 

mycket bra 

-Red 

tfättte ock fann* 

Jag har nu läst Sinkadus 4. Min tanke är att 
den har förbättrats avsevärt när det gäller 
layout (snyggt typsnitt i rubrikerna), men in- 
nehållet har i viss mån försämrats. Det har 
kommit amerikansk kommersialism över 
det Fram för en mer personlig Hemmafront 
och en diskussionsspalt. 
Albert Forssell 



darna att använda dessa simpla, endimen- 
sionella och totalt verklighetsfrämmande 
klichéer. Den enda trösten i eländet är att ni 
inte försöker tvinga dem på någon. Visserli- 
gen ger vissa SLP i era äventyr onekligen ett 
klichéartat intryck, men det står ju SL fritt att 
göra dem till mer realistiska och flerdimesio- 

nella personligheter. 

Mönsterboken förtjänar ett särskilt gott 

betyg. Lars-Åke Thors idéer om genom- 
tänkta monster är mycket bra och era varel- 
ser känns betydligt mer äkta än mänga 
monster i amerikanska rollspel. 
Dag Stålhandske 

Vi rekommenderar dessa typer av SLP titt 
nybörjarspelledare därför att de är lätta att 
hantera. De flesta känner igen dem, och 
har därför inte sä svårt att använda dem, 
vilket säkert underlättar när man är nybör- 
jare och kämpar för att lära sig spelreg- 
lerna. 

Vi har aldrig gjort några anspråk pä att 
dessa klichéer ska vara realistiska. De är 
klichéer och schcibloner frän filmen och 
litteraturen. Vårmotfråga lyder: Ar fullstän- 
dig realism alltid eftersträvansvärd? Vissa 
spelare vill ha mycket realism, medan 
andra föredrar spektakulära filmiska även- 
tyr. Detta avsnitt i Expertreglerna riktar sig 
till den sistnämnda gruppen. 
-Red 



När det gäller Hemmafronten experimen- 
terar vi med dess utseende. Vi är inte säkra 
pä hur den bör se ut I det här numret har 
den fått en ny utformning. Diskussioner 
kan föras på Brevsidan. På denna brevsida 
finner du tex Gabriel Steins svidande kritik 
av en artikel i föregående nummer. 
-Red 

in ftMkatibtket 
Hjkprnkte* 

Ni tycks ha en god förmåga att lära av era 
misstag. Era produkter har successivt blivit 
bättre. Detta märks i synnerhet i DoD Expert. 
Praktiskt taget alla svårigheter och konstig- 
heter har eliminerats och flera goda idéer har 
kommit fram. Särskilt berömvärt är färdighe- 
terna, det nya stridssystemet och det nya 

magisystemet. 

Den enda droppen malört i bägaren är 
sidorna E76-E77. Det är nästan pinsamt att 
läsa att ni rekommenderar nybörjarspelle- 



Tennfatet 



Sinkadus har blivit mycket bra, men här 
kommer jag med ett förslag om att göra den 
ännu bättre. Många av Sinkadus rollspe- 
lande läsare samlar pä tennfigurer, så varför 
inte avvara en sida till detta ändamål? Sidan 
kunde ju innehålla tips och tekniker i att måla 
figurer och att bygga borgar och fängelsehå- 
lor med mera. Om nu ingen på redaktionen 
sysslar med denna hobby, och det inte går att 
översätta från engelsk litteratur, sä tror jag att 
' läsarna skulle kunna hjälpa till med att fylla ut 
denna sida. Jag vet att många läsare delar 
min åsikt, men det får väl bli upp till redaktio- 
nen att fatta det beslutet. 

Thomas O Olsson, tenn figurssamlare. 

Jo, tennfigurer är ju en väldigt viktig del av 
rollspelandet för många, så vi släpper 
gärna till en sida eller två. Förutsättningen 
är ju dock att vi får in material. Ni som 
anser att penseln är viktigare än svärdet är 
välkomna med både åsikter och artiklar. 

-Red 



fyta äitentijt 



Tjena! Jag är en Drakar & Demonerfantast 
som tror att det finns massor av SL i Sverige 
som sitter och trycker på sina hemmagjorda 
äventyr. Dessa äventyr behöver ju inte vara 
de bästa i landet, bara de går att spela. Att jag 
skriver till Sinkadus beror på att jag själv inte 
kan hitta på så många fler, så jag undrar om 
man inte skulle kunna byta äventyr med var- 
andra istället. 

Tobias Ekstrand, Fisknätsgatan 1 7, 
13300 Saltsjöbaden. 



En utmärkt idé. Om det finns fler som vill 
byta äventyr kan ni ju höra av er till Klubb- 
spalten. 
-Red 



Regelfrågor 



Varför kan inte krigare köpa Läsa/skriva från 
början? 



Det är ett fel i reglerna. Krigare kan köpa 
Läsal skriva från början? 



När man använder ett magiskt föremål, hur 
beräknar man räckvidden och varaktigheten 
för de besvärjelser som finns i föremålet? 
För beräkning av räckvidd och varaktighet 
i detta speciella fall sätt S= 10. 

o 

Hur kommer det sig att Lärda män inte kan 
lära sig att tala främmande språk, när de kan 
lära sig att läsa och skriva dem? 
Detta är ett misstag: Lärda män kan lära 
sig följande Kommunikationsfärdigheter: 

Tala Språk, Förhör och Överklasslil. 

O 

Förklara lite bättre hur tabellen pä sidan El 2 i 
reglerna fungerar! 

När man köper färdighetsvärden blir dessa 
allt dy rare ju högre de är. Det blir helt enkelt 
svårare och svårare att förbättra sig ju mer 
man redan vet. Om man tar en A-färdighet 
som kostar 3 bakgrundspoäng (t ex Djur- 
träning), så kostar vart och ett av de första 
tio FV /*x3 bakgrundspoäng. FV 11-14 
kostar 2*x3 bakgrundspoäng styck, och 
FV 15 kostar 3* x3 bakgrundspoäng. Om 
man ska köpa upp sig från ingenting till FV 
15 i denna färdighet får man alltså betala 
10x1x3 + 4x2x3 + 1x3x3 bakgrunds- 
poäng (30+24+9=63 bakgrundspoäng). 
*Multipel frän tabellen. 

O 

Ger en rustning av drakskinn något skydd 
mot besvärjelsen BLIXT? 
Ja, BLIXTens skada minskas med drak- 
skinnsrustningens absorbering. 

o 

Om man tillverkar en golem enligt de regler 
som angavs i Sinkadus nr 4 och ger den mer 
än två armar, hur förhåller det sig med sköld- 
hand och svärdshand. 

Alla händer på samma sida av golemen är 
av samma typ. Tillverkaren bestämmer vil- 
ken sida som är svärdssidan och sköld- 
sidan. Om en golem har tre högerhänder 
och tre vänsterhänder och magikern be- 
stämmer att höger är svärdssidan, så är de 
tre högerhänder svärdshänder och de tre 
vänsterhänderna sköldhänder. 

o 

Väger verkligen en no-dachi 2 BEP? 

Ja, ett japanskt tvähandssvärd är lättare att 

hantera än ett europeiskt. 

O 

Vilka språk finns i Drakar & Demoner? 
/ reglerna nämns en del språk. Varje SL 
bestämmer själv vilka ytterligare språk 
som ska finnas i hans spelvärld. 



Bör verkligen KONTROLLERA PERSON 
fungera pä alla intelligenta varelser? Jag har 
svårt att betrakta en drake som en person. 
Nej. vi rekommenderar att KONTROLLERA 
PERSON endast fungerar pä levande intel- 
ligenta humanoider (människoliknande 
varelser). 



Chock 



Det finns vissa färdigheter där TUR ingår i 
beräkningarna. Hur gör man om en varelse 
eller en ISP ska ha en sådan färdighet? 
När det gäller varelserna ersätter man TUR 
med OW. här det gäller en ISP sätter man 
TUR=50 i en sådan beräkning. 

o 

I äventyret Högländernas Skräck saknas en 
beskrivning över hytt 3 e ombord på Susan 
Gael. Hur ser den ut? 
Hytt 3eär identisk med hytt 3 d. 



tytlUHt 



Om en rollperson listar ut hur ett fynd funge- 
rar, kan han lära ut detta till andra, även om 
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dessa har misslyckats på fyndplanen. 
Ja, det är normalt möjligt, men SL bör över- 
vaka så att detta inte spårar ur. 

o 

Hur länge kan man flyga med mutationen 

Vingar? 

STYx / minuter. Man återvinner en minuts 

flygförmåga för varje minuts vila. 

o 

Hur snabbt kan man flyga med mutationen 

Levitation? 

20 m/SR. 

O 

Hur går det till när en rollperson skaffar sig en 
biandrustning? 

Han får bygga den själv av saker han fin- 
ner. ^ 

Ar priserna på träsköldar korrekta? 
Priserna har blivit omkastade mellan de 
olika storlekarna. 



flllhiättt 



Om jag inte är nöjd med en regel i ett av era 



rollspel, hur mycket kan jag ändra den? 
Du kan ändra reglerna hur mycket du vill. 
Det viktigaste är att du och dina spelare har 
roligt, inte att ni följer regler ni inte tycker 
om. Det finns inga mystiska hemligheter 
inbyggda i reglerna. Skriv inte till oss och 
fråga om du kan göra si eller så f utan testa 
själv istället och se hur bra det fungerar. 
Andra och experimentera sä mycket du 

o 

Om det saknas någon detalj i ett av era spel 
när jag har köpt det, hur gör jag för att fä tag i 
den? 

Vänd dig till butiken där du köpte spelet. De 
är skyldiga att ordna fram det som saknas. 
Skriv INTE till oss. Vi kan INTE ordna fram 
saknade detaljer. 

o 

Om jag sänder ett brev med regelfrågor till 
Äventyrsspel och inte får svar, vad beror det 
på? 

Det finns två dominerande orsaker. Den 
vanligaste är att du inte har bifogat retur- 
porto. Den näst vanligaste är att du har 



glömt att skriva ut din adress eller skrivit 
,, den så oläsligt att vi inte har kunnat tyda 
den. När du skriver till oss är det bäst om du 
skickar med ett frankerat kuvert med ditt 
namn och din adress ditskrivna. 



Rättelser 



En uppmärksam läsare vid namn Peter 
Sterky har upptäckt ett fel i Eld över vattnet 

(Ensamma Vargen 2). I paragraf 173 hän- 
visas man till 282. Detta är fel, rätt paragraf 
är 283. 

Vår eminente översättare Wilhelm Korp 
har upptäckt ett fel i Silverstjärnas 
ankomst (Silverstjärna 1). I paragraf 266 
hänvisas man till paragraf 333. Detta är fel, 
rätt nummer är 330. 

Erik Eriksson har upptäckt en del märklig- 
heter i Avfällingen (Falken 1 ). I paragraf 252 
hänvisas man till 268. Detta är fel, rätt num- 
mer är 368. Vad bokstaven D i paragraf 59 



betyder vet vi inte. Samma fel finns i det 
engelska originalet. Låt D vara 0. I paragraf 
118 hänvisas det till HF219. Bokstäverna HF 
är ett tryckfel och ska strykas. 



På sidan i 36 Chock-äventyret Höglän- 
dernas skräck talas det om en karta över en 
glänta. Detta är ett tryckfel. En sådan karta 
finns inte i häftet 



I Drakar & Demoner-äventyret Mörkrets 
hjärta har beskrivningen över stenstatyema 
i rum 12 i Sathmogs tempel fallit bort från 
appendix 1. Stenstatyema fungerar som jät- 
tar med STY 30, STO 30, FYS 20, SMI 10, 
INT 5, PSY 10 och naturligt skydd 5 poäng. 
De slåss med sina knytnävar. 

Jon Ljunggren har upptäckt ett litet fel i 
Expert. I beskrivningen av giftet Rekuperas 
efterverkningar på sidan M40 har ett ord fallit 
bort SMI, INT och deras färdigheter minskas 
till hälften (avrunda nedåt). 

Vi beklagar missödena. 
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Nisse kan teckna. Det kan inte Klas. När Nisse skriver en 
autograf måste han också göra en teckning. Det behöver 
inte Klas. Gissa varför Klas ser sä glad ut. 

Autografjagare belägrar Klas Berndal och Nisse Gulliksson. 








Själv tycker jag att det är enklare att avgöra en strid på 
motståndstabellen. Sällskapet för Kreativ Anakronism 
höll en bqjublad uppvisning. 

Tre små grisarna? Björnligan? De tre från Haparanda? 

/ ,its Akt' //»>/, lWvs/7/s PcVcisLiti^ och Stefan L^mpincn 
frän Tradition. 









Du tycker att bakgrunds- 
historien till Mutant är 
löjeväckande? Kom med 
här in i gränden sä kan vi 
diskutera saken närmare. 
Michael Petersen, känd bl.a. 
genom Mutant och den 
Grå Döden. 



L 
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Några deltagare kom väl 
rustade mot Tjernobyl- 
strålning. 

Sällskapet för Kreativ 
Anakronism fick mänga 
AAH och OOH för sina 
välgjorda rustningar 



Mutant 2? Sure, om två veckor. 
Mönsterboken 2? Visst, visst. 
Nästa Sinkadus? På lördag. 

Klas Bemdal, Fredrik Malmberg, 
Marie Jansson. 
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För att upprätthålla traditioner, så kom 
programhäftet försent. 

Häftet var tryckt pä ett mardrömsgrönt 
papper, hade sidorna i fel ordning och var 
ganska tråkigt i största allmänhet. Trots 
detta fick det en strykande åtgång, kanske 
för att det var gratis. 




Brooklynbron är såld. 

Fredrik Malmberg hälsar pa Mikael Kuniholm som 
distribuerar vara produkter. 



Foto: Jens Berndal 
Olle Sahlin 
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Drakar & demoner reser till 
japan i en artikel av gunilla 

JONSSON 



fytbiqlieteh 




Ändringar & tillägg 

Denna artikel handlar om en sagovärld som 
bygger pä det medeltida Japan. Det är inget 
försök att återskapa det gamla Japan, utan 
jag har plockat ut de bitar som jag tycker 
passar till fanatsy-rollspel. Artikeln hänger 
samman med de två äventyr för Expert Dra- 
kar & Demoner som publiceras i detta och 
nästa nummer av Sinkadus. Jag har följt 
Experts regler, men också gjort en del 
ändringar för att ge mer "japansk" känsla. 



Historia 



Det medeltida Japan var en värld som skiljer 
sig mycket från de man brukar rollspela i. 
Samhället var hårt kontrollerat, med en so- 
cial rangskala där alla hade sin bestämda 
plats. Överst stod samurajerna, krigarna. De 
bodde ofta i borgar och ägde mycket mark. 
Under dem fanns bönderna som fick betala 
tunga skatter till borgherren och ofta svalt de. 
Annu längre ner på rangskalan stod hantver- 
karna och under dem köpmännen. Trots att 
köpmännen ofta var både rika och mäktiga 
föraktades de av samurajerna. Lägst på 
rangskalan stod eta, de utstötta. De motsva- 
rade de kastlösa i Indien och fick arbeta som 
latrintömmare, slaktare mm. En speciell 
sorts eta var ninjorna, lönnmördarna. De 
stod utanför samhället och var inte bundna 
av de krav på heder och ära som andra hade 
på sig. De kunde använda gift och svekfulla 
metoder. 

Japan var indelat i olika provinser, eller 
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landsdelar. Varje provins styrdes av en feo- 
dalherre, som hade ett antal samurajer an- 
ställda. Feodalherrens fäste var oftast en 
borg. Den bestod av en mängd byggnader 
och torn med murar emellan. Den hade för 
det mesta en bottenvåning byggd av sten 
och en övervåning av trä. Intill borgen låg en 
by som kunde försörja de som bodde i bor- 
gen. De mäktigaste feodalherrarna hade hu- 
vudstäder som omgav sina borgar. 

Japan är ett bergigt och skogigt land. Bara 
en liten bit går att odla upp. Det var på de 
platser där man kunde odla som feodalher- 
rarnas områden låg. De var ofta omgivna av 
otillgängliga berg och skogar, fyllda av rö- 
vare och vilda djur. 

Japan var tidvis centralstyrt. Då härskade 
en shogun, en övergeneral, över feodalher- 
rarna. Detta var fredliga, men hårt kontrolle- 
rade perioder och det var svårt för äventy- 
rare. Det är lättare att spela under perioder 
när varje provins var självstyrande och feo- 
dalherrarna konkurrerade om makten. Det 
är under en sådan period som mina två 
äventyr utspelas. 



JlAWi 



Det är rätt ovanligt att man känner till några 
japanska namn, så man är tvungen att hitta 
på egna. Huvudsaken är inte att namnen är 
riktiga, utan att de låter japanska. Det är bra 
för stämningens skull. Namnen som finns i 
äventyren kan ge en känsla av hur japanska 
namn låter. Tänk på att man skriver efter- 
namnet först på japanska. Toshiro Mifune 
heter alltså Toshiro i efternamn och Mifune i 
förnamn. 



Alla färdigheter från regelboken finns kvar, 
utom schack och brädspel. Det är utbytt mot 
go, som är ett japanskt brädspel. Dessutom 
har jag lagt till en del nya färdigheter som jag 
tycker passar in i den japanska miljön. 

Läsa och skriva 

Färdigheten läsa och skriva gäller vanligen 
kinesiska eller något av de tre japanska skrift- 
språken. Eftersom alla fyra skriftspråken har 
olika sorters skrivtecken måste man ha en 
separat färdighet för varje skriftspråk. 

Det vanligaste japanska skriftspråket kal- 
las Katakana. Det används tex. i brev, i van- 
liga böcker och när man skriver anteckning- 
ar eller minneslappar. Det liknar vårt alfabet. 
Varje tecken representerar en stavelse och 
stavelserna sätts samman till ord. Man måste 
kunna tala japanska för att kunna skriva Ka- 
takana. 

De tvä andra japanska skriftspråken kallas 

Hiragana och Kanji. De används inom över- 
klassen, i högtravande böcker och i religiös 
litteratur. Hiragana har liksom Katakana ett 
stavelsealfabet. Varje tecken representerar 
en stavelse. Man måste kunna tala japanska 
för att kunna skriva Hiragana. 

Kanji har ett alfabet som liknar det kinesi- 
ska. Varje tecken representerar ett ord eller 
ett begrepp. Man har ett tecken för man, ett 
för hus, osv. Det innebär att man inte behö- 
ver kunna tala japanska för att läsa och skriva 
Kanji. 

Kinesiskan fungerar som Kanji. Man be- 
höver alltså inte kunna tala kinesiska för att 
kunna läsa och skriva det. Kinesiska används 
ofta i religiös litteratur i Japan, och bildade 
människor kan läsa kinesiska. 

Go 

Typ: Japansk 

Grundegenskap: INT 

Kostnad: 1 

BC: 

Go är den japanska motsvarigheten till 
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schack. Det spelas med svarta och vita pjä- 
ser på ett rutigt bräde. Go spelades av samu- 
rajerna som en träning i stridstaktik. Färdig- 
heten används precis som schack och 
brädspel. 



Meditation 

Typ: Japansk 
Grundegenskap: PSY 
Kostnad: 2 
BC: 



Meditation är en koncentrationsteknik som 
används för att nå harmoni och insikt. Ge- 
nom att meditera kan man skärpa sina sin- 
nen och nå en sådan koncentration, att man 
kan göra till synes omöjliga saker. Genom att 
meditera i en kvart kan man höja vilken som 
helst av sina grundegenskaper, utom STO, 
med tre steg. Denna höjning gäller också för 
alla A-färdigheter som är baserade på den 
berörda grundegenskapen och som har FV 1 
eller högre. Höjningen varar i fem minuter. 
Gnder meditationen måste man sitta helt 
stilla och kan inte göra något annat. 



tycken 



Yrkena är i grunden de samma som i regel- 
boken, men ibland har jag gett dem nya 
namn som passar bättre in i den japanska 
miljön. Munken har jag förändrat en smula, 
så att han skall passa in i japansk religion. Ett 
nytt yrke är ninja. Jag beskriver alla yrken här 
nedan, så att man ska kunna förstå hur de 
fungerar. 



Samuraj 

Samurajen motsvarar riddaren i Drakar & 
Demoner. Han tillhör överklassen och har 
lärt sig att rida och hantera tunga vapen. Alla 
samurajer har lärt sig att strida med de två 
svärden katana och wakizashi. 

Samurajen lägger stor vikt vid sin heder 
och ära och tål inte en förolämpning. Han är 
ofta överlägsen till sättet, men vet hur man 
skall uppföra sig. Samurajen har antingen en 
egen jordegendom eller är i tjänst hos en 
feodalherre. Samurajer har ofta ingen som 
helst kunskap om pengar och deras värde. 
Sådant står under deras värdighet. 

En speciell rättighet som samurajerna har, 
är att de kan döda vem som helst som inte är 
av överklass utan att bli straffade för det. 

Färdigheter: Som riddare. 



Köpman 

Den japanska köpmannen är en föraktad 
figur som står näst lägst av alla på den soci- 
ala rangskalan; under honom står endast 
eta. Överklassen anser att jord är den enda 
sortens egendom som räknas och att sträva 
efter rikedom är inte riktigt accepterat. 
I Färdigheter: Standard 



Trollkarl 

Dessa kallas shugenja och är lite udda figu- 
rer som står utanför samhället. De är ofta 
fruktade av bönderna. 
Färdigheter: Standard 



RM 

Tjuv 

Tjuvarna (yakuza) håller mest till i de stora 
städerna. Där sluter de sig samman i gäng 
som kontrollerar ett visst område och där 
andra tjuvar inte får operera. 
Färdigheter: Standard 



Munk 

Munken är en buddistmunk som tigger ihop 
sin mat och är vegetarian. Han får aldrig 
skada eller döda någon varelse, inte ens en 

■ 

insekt. Han får bara slåss i absolut självför- 
svar och aldrig döda motståndaren. 
Färdigheter: Standard + meditation. 



Jägare 

Jägare är ett ovanligt yrke i Japan. De flesta 
håller till uppe i bergen i norra Japan. 
Färdigheter: Standard 



Ronin 

Ronin är en herrelös samuraj som lever av 
röveri eller av att ta enstaka uppdrag. Han 
motsvaras av stråtrövaren och krigaren. 
Färdigheter: Som stråtrövare eller krigare. 



Pirat 

Pirater är vanliga i havet mellan Japan och 

Kina, där handeln är livlig. 
Färdigheter: Standard 



Lärd man 

Dessa fungerar precis som i Expert Drakar & 

Demoner. 

Färdigheter: Standard 



Ninja 

Dessa är lönnmördare och spioner som hyr 
ut sina tjänster. De håller sig för sig själva och 
är föraktade av hederliga medborgare. Icke 
desto mindre har de "hederliga" ofta an- 
vändning för ninjomas tjänster. Ninjorna till- 
hör särskilda familjer, där yrket går i arv. Det 
förekommer ofta stridigheter mellan olika 
ninjafamiljer. Ninjorna tillhör eta, den lägsta 
av samhällsklasserna som står utanför det 
egentliga samhället. De är mästare på att 
smyga och förklä sig och använder gärna 
förgiftade vapen och lömska fällor. 

Färdigheter: Alla tjuvfärdigheter, alla 
stridsfärdigheter, alla uppfattningsfärdig- 
heter, Bluff, Muta, Tala språk, Teckenspråk. 



stora sköldar som bågskyttar gömmer sig 
bakom i bataljer, men det finns inga bärbara 
sköldar. Man parerar ofta med ett vapen man 
håller i sköldhanden. 

Ett vanligt förekommande vapen är jitte. 
Det består av en kort järnstav med en klyka 
på en sidan. Det kan dels användas tiil att 
slåss med och dels till att parera mostånda- 
rens vapen och om möjligt avväpna honom. 
Om man får en perfekt träff när man parerar 
med en jitte har man slitit vapnet ur mostån- 
darens händer. 




Vapen 

Jitte 
Vapenl. 

1 



Fattn. Skada STY 



1H 
Vikt 

1 



1T6 
Pris 

40sm 



1 
BV 

12 



H»W 






Här följer beskrivningar av två nya besvärjel- 
ser som förekommer i äventyren. De ingår i 
den magiska traditionen i Jih-pun och kan 
bara läras ut av mästare som kommer däri- 
från. 



Exorcism 

Skola: A 
Skolvärde: 14 
Räckvidd: S/2 rutor 
Varaktighet: Permanent 

Besvärjelsen används för att fördriva spö- 
ken eller andar efter avlidna som går igen 
eller som har besatt en levande människa. 
Besvärjelsen kastas på benen efter den per- 
son som spöket var före döden. Spöket mär- 
ker när besvärjelsen börjar kastas, och om 
det finns i närheten kommer det att göra allt 
för att avbryta. Om besvärjaren övervinner 
spökets PSY med sin egen PSY drivs spöket 
in i dödsriket och kan aldrig komma tillbaka 
till de levandes värld. 



Spådom 

Skola: M 
Skolvärde: 10 
Räckvidd: Personlig 
Varaktighet: Omedelbar 

Spådom gör att trollkarlen anar vad som 
kommer att hända en viss person, en viss 
sak, eller på en viss plats inom den närmaste 
framtiden. För att lyckas måste han ha per- 
sonen hos sig, hålla i föremålet eller befinna 
sig på platsen. Spelledaren bör ge spådo- 
men i kryptiska och symboliska ordalag. 

T.ex. om rollpersonerna frågar vad som 
ska hända ett visst litet barn, kan han säga att 
trollkarlen ser en hare som springer på en 

använder aldrig sköld. Det finns en sorts I äng. Plötsligt dyker en örn ned och lyfter upp 
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ftud 



Det finns en del skillnader mellan japanska 
och europeiska stridsmetoder. Den största 
ligger kanske i sättet att parera. Japanerna 




AR Kl VE 




haren och flyger upp på ett berg med den. förlorar de all sin styrka och måste ge sig av. 



Det betyder att barnet kommer att föras bort 
till en högt belägen plats, men det får spe- 
larna lista ut själva. 

OBS! När rollpersonerna har fått reda på 
framtiden kan de ändra den, så att det förut- 
spådda aldrig sker. 



Hya monster 

Här följer beskrivningar av de nya monster 
som förekommer i äventyren. En del är häm- 
tade ur japanska folksagor, en del har jag 
hittat på själv. 

1$akeiH0ti0 ock 



bai^akeuiOHO 



Bakemonos är japanska svartalfer. De är 
smutsiga, fega, illvilliga och anfaller alltid 
bara om de är i överläge. De lever i vildmar- 
ken. En extra stor typ av bakemono kallas för 
dai-bakemonos och motsvarar orcher. Dai 
betyder helt enkelt stor. De är större, starkare 
och smartare än sina små kusiner. Bakemo- 
nos leds ofta av dai-bakemonos. Daibake- 
monos kan bli magiker (eim). Dessa varelser 
talar svartiska. 



//äi/*<häw 



Havsmännen är intelligenta varelser som le- 
ver i samhällen under vattnet långt ute till 
havs. De ser ut som människor men har 
grågrön hud och simhud mellan fingrar och 
tår. Många tror att de är andar efter drunk- 
nade människor. 



Grundegenskaper 

STY 3T6 I NT 



3T6 



STO 3T6 PSY 3T6 



FYS 3T6 



SMI 



3T6 



KAR - 3T6 

(-3 bland människor) 



Naturliga vapen 

2 Knytnävsslag 
1 Spark 



GC Skada 



6 
6 



1T4 
1T6 



Naturligt skydd: 1 poängs skinn 

Förflyttning: L8/S15 

Yrken och färdigheter: Som människor. 



K&pp& 



Kappa är en sorts varelser som lever i floder 
och insjöar. De påminner vagt om unga poj- 
kar, men de har en fjällig, grönaktig hy och 
ett sköldpaddsskal pä ryggen. Mitt på hu- 
vudet har de en fördjupning fylld med vätska. 
Den är deras svaghet. Om vätskan spills ut 



Varje stridsrond som de slåss är det 20% 
chans att vätskan spills ut. Kappa anfaller på 
ett mycket obehagligt sätt. De försöker dra 
ned sitt offer i vattnet och få honom att svälja 
tillräckligt mycket vatten för att bli hjälplös. 
Sedan drar de ut hans inälvor genom ändtar- 
men. Om man får syn på en kappa kan man 
blidka honom genom att slänga åt honom 
en gurka. De är nämligen mycket förtjusta i 
gurkor. 



Grundegenskaper 

STY 4T6 SMI 



STO 2T6 
FYS 3T6 

Naturliga vapen 

1 Grepp 



3T6 
2T6 



I NT 

PSY 3T6 



GC Skada 

8 



*Om anfallet lyckas anuänder varelsen 
STY mot STY på motståndstabellen för att 
dra ned offret i vattnet Varje SR kan offret 
göra ett nytt försök att ta sig loss, men han 
eller hon får -l i STY varje SR under 
drunkningen. Efter 1T6 stridsronder drar 
kappan ut inälvorna på offret, som dör. 

Naturligt skydd: 5 poängs skal 

Förflyttning: S 15 

Yrken och färdigheter: Första hjälpen 19 
Övrigt: En kappa älskar gurkor och kan 
andas under vatten. 

Oni är en sorts små demoner som för de 
döda själarna efter onda människor till helve- 
tet. De kan terrorisera de levande också, men 
de är inte speciellt farliga om de inte är väl- 
digt många. De är små och har ett groteskt 
utseende och nästan svart hy. 



Grundegenskaper 

STY 2T6 SMI 

I NT 



STO 2T6 
FYS 3T6 



3T6 
1T6 



PSY 3T6 



Naturliga vapen 

2 klohänder 



GC Skada 



11 



1T6 



Naturligt skydd: 1 poängs skinn 
Förflyttning: L8 

Färdigheter: Gömma sig 14, Smyga 15 
Övrigt: Påverkas inte av magi. 



fpökkH^aw 



Spökkrigaren är en speciell sorts, väldigt 
påtagligt" spöke. De kan visserligen 



skräckslå, som andra spöken, men de kan 
också slåss och de tar skada av vapen. Spök- 
krigare ser ut som de krigare de var när de 
levde, men är halvgenomskinliga och blåak- 
tiga. De dog i strid, och de måste fortsätta att 
slåss efter döden. Spökkrigare påverkas inte 
av magi, eftersom de i sig är magiska. Om 
man kastar en besvärjelse mot en spökkri- 
gare suger han upp magin och blir starkare 
av den. För varje PSY trollkarlen lade i be- 
svärjelsen får spökkrigaren en extra kropps- 
poäng. Spökkrigaren fördrivs om en exor- 
cism kastas på hans ben. 

Spökkrigaren i detta äventyr rider pä en 
spökhäst. Det rör sig om den häst krigaren 
red på i levande livet. Den har samma grund- 
egenskaper som en häst enligt Mönsterbo- 
ken, men eftersom hästen är odöd är dess 

FYSO. 



Grundegenskaper 

STY 3T6 SMI 

I NT 



STO 3T6 



3T6 
3T6 



FYS 







PSY 3T6 



Naturliga vapen 

2 Knytnävar 



GC Skada 



9 
9 



1T3 
1T6 



1 Spark 

Naturligt skydd: 
Förflyttningsförmåga: L10 

Yrken/Färdigheter: Samuraj eller ronin 

Kan Skräckslå 

Övrigt: Blir starkare av magi. 



faibtkuttd 



En stridshund är en hund som är tränad i att 
slåss. Den skäller aldrig annat än på befall- 
ning, utan anfaller tyst. Stridshunden bär ofta 
ett läderharnesk som skydd. Använd den da- 
taruta som står vid varg i Mönsterboken. 



Uk$u 



« o 



Tengu är en blandning av människa och få- 
gel, och påminner om de grekiska harpy- 
orna. De kan ha olika stor del människa och 
fågel i sig. En del ser ut som bevingade män 
med stora, näbbliknande näsor. Andra liknar 
jättelika kråkor med svagt mänskliga drag. 
De lever i tallskogar, där de ibland överfaller 
genomresande människor. Använd den da- 
taruta som står vid harpya i Mönsterboken. 
Tengu med armar föredrar att slåss med 
kåta na. 



VilbtOM 



Vildsvin har brunsvart hud, långa trynen och 
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vassa betar. De lever vanligtvis i skogsområ- 
den och kan vara ganska aggressiva, men 



angriper bara om de blir störda eller om de 
känner sig hotade. Vildsvin är flockdjur och 
lever i flockar som består av 4T6 individer. 



Grundegenskaper 

STY 2T6 SM1 



STO 2T6 
FYS 2T6 

Naturliga vapen 

1 Bett 



1NT 



PSY 2T6 
GC Skada 



14 



Naturligt skydd: 1 poängs skinn 
Förflyttning: L14 

Yrken/Färdigheter: Lyssna 13, Spåra 11, 
Upptäcka Fara 13. 




2T8 
5 



** 



ÖM 



Örnar är stora rovfåglar som lever i otillgäng- 
lig vildmark. De bygger ofta sina bon på 
klipputsprång i höga träd och på andra otill- 
gängliga platser. De anfaller aldrig männi- 
skor om inte dessa ofredar örnarnas bon. 

f 4 

Örnarna är vanligtvis bruna. 



Grundegenskaper 

STY 2T6 SMI 

INT 



3T6 
5 



PSY 2T6 



GC Skada 



STO 1 T6 
FYS 1T8 

Naturliga vapen 

1 Näbb 

2 Klor 

Naturligt skydd: 
Förflyttning: F20 

Yrken/Färdigheter: Lyssna 11, Upptäcka 
Fara 14. 



12 
12 



1T6 
1T4 



fpöke 



Den typ av spöke som förekommer i de här 
äventyren är helt lik spökena i Drakar & De- 
moners regelbok, förutom att de har en extra 
förmåga: berätta. Berätta fungerar så att spö- 
kets PSY måste övervinna offrets PSY på 
motståndstabellen. Om det lyckas har spö- 
ket besatt sitt offer och kontrollerar det helt 
och hållet. Spöket kan bara drivas ut med 
besvärjelsen exorcism, om det inte lämnar 
offret frivilligt. När spöket har lämnat offret 
minns denne ingenting från tiden när han var 
besatt. En besatt person har sina vanliga 
egenskaper och färdigheter kvar, utom de 
magiska färdigheterna, som försvinner. När 
ett spöke har besatt en person kan det inte 
skräckslå andra varelser. 



Färdiga rollpersoner 

Om spelarna saknar egna rollpersoner kan 
de använda de färdiggjorda rollpersoner 
som finns här. De kan naturligtvis också göra 
egna, nya rollpersoner med japanska yrken 
och färdigheter. 

Yamamotö Ichi — samuraj 

Grundegenskaper 

STY 14 SB 



FYS 



16 



KP 15 



STO 14 



SMI 
INT 
PSY 



18 
13 
14 



KAR 12 



Färdigheter: Japanska B4, Läsa/Skriva Ka- 
takana B3, Svartiska B3, Rida 16, Första 
Hjälpen 11, Spela Lyra & Sjunga B3, Heraldik 
10, Katana 17, Wakizashi 6, Jitte 15, Lans 16, 

Båge 9, Go 13. 

Utrustning: Katana, wakizashi, jitte, rust- 
ning: alla delar av nitläder, 50 sm. 

Singh — pirat 

Grundegenskaper 

STY 14 SB 



FYS 



15 



KP 11 



STO 7 



SMI 
INT 
PSY 



16 
13 
11 



KAR 11 



Färdigheter: Japanska B3, Handyxa 17, Två 
Vapen (Handyxa + Handyxa) 17, Kastyxa 14, 
Klättra 19, Hoppa 17, Värdesätta: A Allmän 
10, Simma B3, Navigera 10, Sjökunnighet 

17. 

Utrustning: 2 handyxor (han slåss med en i 

varje hand), rustning: alla delar av läder, 100 
sm. 



Kirushi — ninja 



Grundegenskaper 

STY 14 SB 



FYS 



13 



KP 14 



STO 14 



SMI 
INT 
PSY 



17 
14 
13 



KAR 12 

Färdigheter: Japanska B3, Läsa/Skriva Ka- 
takana B2, Katana 17, Ninjato 17, Två Vapen 
(Katana + Ninjato) 17, Karate 16, Dyrka Gpp 
Lås 11, Hantera Fällor 13, Smyga 18, Klättra 
12, Hoppa 12, Förklä Sig 12, Simma B4. 
Utrustning: Katana, ninjato, lång ringbrynja 
4- öppen hjälm, 20 sm. 

Yatabi — ronin, krigare 

Grundegenskaper 

STY 17 SB 



FYS 



18 



KP 16 



STO 14 



INT 
PSY 
SMI 



15 

12 
15 



KAR 13 



Färdigheter: Japanska B3, Läsa/Skriva Ka- 
takana Bl,Tvåhandsyxa 17, Båge 16, Rida 17, 
Upptäcka Fara 11, Gömma Sig 12, Värde- 
sätta 12, Klättra 12. 

Utrustning: Dubbelyxa, sammansatt båge, 
koger med 24 pilar, rustning: alla delar av 
nitläder, 250 sm. 

Toka wa — trollkarl 

Grundegenskaper 

STY 15 SB 



FYS 



13 



KP 14 



STO 15 



SMI 
INT 
PSY 
KAR 



17 

17 

18 

9 



Färdigheter: Japanska B5, Läsa/Skriva 
Kanji B5, Läsa/Skriva Kinesiska B5, Läsa/ 
Skriva Katakana B5, Läsa/Skriva Hiragana 
B4, Karate 9, Gömma Sig 15, Värdesätta: 
Allmän 14, Stjäla Föremål 15. 
Utrustning: Metallspegel (LADDNING E3), 
silverring (KONTROLLERA PERSON El, 
SIGILL El, PERMANENS El), rustning: alla 
delar av läder, 80 sm. 

Magiskolor: Elementarmagi 6, Illusionism, 
3, Mentalism 9. 

Besvärjelser: BLIXT S14, STENVÄGG S15, 
AVBILD S7, SYN S10, OSYNLIGHET S12, 
ÖPPNA S9, ANTIMAGI S13. 

hr 5, september 1986 11 






ARKIVET 





1 Japans växlingsrika historia har det alltid 
funnits makthavare och grupper som har 
haft behov av att utnyttja utomparlamenta- 
riska metoder. Lönnmord, svek och intriger 
har alltid varit en del av politiken. De strikta 
moralreglerna gjorde att vanliga samurajer 
inte kunde syssla med sådant utan att förlora 
ansiktet. Därför hade Japan en särskild folk- 
grupp som sysslade med mord, spionage 
och uppdrag bakom fiendens linjer. De kalla- 
des ninjor. 

Ninjorna tillhörde det lägsta skiktet i sam- 
hället. Tillsammans med slaktare, garvare 
och dödgrävare utgjorde de eta, de utstötta. 
Eta motsvarade Indiens kastlösa. Eftersom 
de stod utanför samhället kunde ninjorna 
strunta i de moralbud som gällde för andra. 
De kunde använda fula knep och vara hur 
fega som helst. De behövde bara försvara sitt 
rykte inför sina klanfränder, inte inför någon 
annan. En ninjas rykte grundades på att han 
lyckades utföra svåra och farliga uppdrag. 
Hur han bar sig åt för att lyckas hade ingen 
betydelse. Det här betydde inte att ninjorna 
inte var aktade och fruktade. Det var de. De 
kunde visserligen inte skaffa sig en officiell 
ställning i samhället, men de kunde ha stor 
makt. Tidvis kontrollerade ninjaklaner stora 
landområden i Japan. De kontrollerade ofta 
ett område på ett inofficiellt plan, på samma 
sätt som maffian i dag kontrollerar Sicilien. 

Det finns belägg för att ninjor existerade 
redan på 800-talet. De tycks främst ha fun- 
gerat som spioner i krigstid. Troligen utarbe- 
tades ninjatraditionen under inflytande av ki- 
nesisk krigskonst och av vissa mystiska in- 
riktningar inom buddismen. Anknytningen 
till buddistisk mysticism gjorde att ninjorna 
ofta hade rykte om sig att vara stora troll- 
karlar. De hämtade bl a ett hemligt tecken- 
system, byggt på vissa handrörelser, från en 
buddistisk lära. Det är osäkert när, och hur, 
ninjorna övergick från att bara vara en yrkes- 
grupp, till att bli en egen folkgrupp. Vissa 



legender påstår att ninjaklanerna ursprung- 
ligen var samurajklaner som flydde upp i 
bergen efter att ha besegrats i stridigheter. 
Där utvecklade de ninjafärdigheterna för att 
klara sig. Gamla legender bör dock alltid tas 
med en nypa salt... I tider av politisk splittring 
användes ninjor i krigen mellan de olika feo- 
dalherrarna, här Japan var enat fungerade 
vissa ninjaklaner som en sorts hemlig polis 
för shogunen. Gnder 1500- och 1600-talen 
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tog Japans nybildade köpmannaklass ninjor 
i sin tjänst för att öka sitt inflytande. Kort 
därefter började den nya tiden, och ninjorna 
försvann från den politiska scenen. 

Ninjorna var organiserade i klaner. Efter- 
som de var utstötta ur resten av samhället var 
klanen otroligt viktig för en ninja. Det enda 
sättet att bli ninja vara att födas in i en klan. 
Sedan tillhörde man den klanen livet ut. Kla- 

• * 

nen hade en hierarkisk uppbyggnad. Överst 
stod jonin. De var klanens äldste, dess le- 
dare. En av jonin var klanöverhuvud och le- 
dare för klanen. Gnder jonin fanns en grupp 
som kallades chunin. De delade ut uppgifter 
och övervakade de olika uppdragen. Lägst 
stod genin, vanliga ninjas. Ninjor som av 



någon anledning hade lämnat sin klan var 
helt rättslösa. De levde vanligtvis inte så 
länge. De största klanerna hade tusentals 
medlemmar. De minsta hade något hundra- 
tal. Disciplinen inom klanen var hård, och 
förrädare bestraffades med döden. Det var 
nödvändigt, eftersom klanen var ninjans 
enda säkra punkt i en fientlig värld. 

De olika klanerna hade olika tekniker och 
specialiteter inom ninjayrket. Till varje klan 
hörde en ryu, eller skola, som bevarade och 
lärde ut ninjafärdigheterna till klanens med- 
lemmar. Bara klanmedlemmar hade rätt att 
få träning vid ryun. Om en ninja lärde ut sina 
färdigheter till någon utanför klanen bestraf- 
fades han med döden. Varje klan hade också 
en egen dialekt som bara klanmedlem- 
marna förstod. Barnen började träna tidigt, 
ofta i femårsåldern. Både män och kvinnor 
fick ninjaträning. Kvinnliga ninjor kallades 
för kunoichi. De arbetade oftast förklädda, 
och deras främsta taktik var att förföra sina 
offer. 

Ninjorna utarbetade en mängd tekniker 
för att fungera som spioner, sabotörer och 
lönnmördare. De kan sammanfattas med 
begreppet ninjutsu, som betyder ninja- 
konst. För att kunna operera inne på fientligt 
område kunde ninjan använda sig av två 
metoder. Han kunde antingen förklä sig, och 
på så sätt gå runt öppet, eller ta sig in i 
hemlighet och hålla sig gömd. 

När ninjorna förklädde sig använde de sig 
ofta av "de sju sätten att gå". Det var sju olika 
förklädnader som passade en kringvand- 
rande person. Här är en uppsättning av "de 
sju sätten". De såg lite olika ut i olika klaner. 



1. Krigarpräst 

2. Skådespelare eller gycklare 

3. Herrelös samuraj 

4. Tiggarpräst 

5. Köpman 

6. Musiker 

7. Buddistmunk 

När en ninja antog en förklädnad kunde han 

tala, gå och uppföra sig helt som den person 
han skulle föreställa. Ibland kunde han an- 
vända förklädnaden som en andra identitet 
under flera år, t ex när han var ute på ett 
långvarigt spionuppdrag. En förklädd ninja 
bar ofta med sig "de sex verktygen". Det var 
sex i sig helt oskyldiga föremål, som ninjan 
kunde ha nytta av om han blev tvungen att 
försvara sig eller gå underjorden. De var en 
bambukäpp, ett rep, en strähatt, en sten- 
penna, medicin och en handduk. 

Det andra sättet att angripa fienden var att 
smyga sig in i hemlighet. Det skedde vanligt- 
vis på natten, och gärna när det var dåligt 
väder som försämrade sikten och dämpade 
ljud. Ninjan stängde ofta in sig i ett kolmörkt 
rum innan han skulle ut på uppdraget, för att 
vänja ögonen vid mörkret. Ninjorna var trä- 
nade i att röra sig ljudlöst, och de hade spe- 
ciella tygsandaler som var gjorda för att 
dämpa ljud. De tog sig över murar med hjälp 
av hoppstavar eller språngbrädor, eller med 
ett klätterredskap, kawa-naga, som bestod 
av ett rep med en krok i änden. Kroken fästes 
på murkrönet och ninjan klättrade uppför 
repet. De hade också en sorts hopfällbara 
stegar av bambu, och en sorts handskar 
med spikar på som användes vid klättring. 

När de inte var förklädda, bar ninjorna en 
ledig dräkt med byxor, jacka, huva och san- 
daler. Dräkten var svart eller rödsvart på utsi- 
dan. På insidan hade den en kamouflagefärg 
som kunde vändas utåt vid behov. Kamou- 
flagefärgerna var vitt för snö, grönt för skog, 
brunt för jord och grått för berg. Sandalerna 
kunde ha en tygsula gjord för att smyga tyst i, 
eller en gummisula som gav fäste när man 
klättrade. Huvan kunde dras upp över ansik- 
tet så att andningsljuden dämpades. Dräkten 
hade ofta dolda fickor där ninjan förvarade 
kastknivar och olika verktyg som kunde 
komma till användning, tex när han skulle 
bryta sig in i ett hus. Om han var ute på 
längre uppdrag bar han dessutom med sig 
matransoner, en sorts kakor som tog liten 
plats, och medicin. 

Eftersom de ofta var förklädda, var nin- 
jorna vana vid att slåss obeväpnade eller 
med improviserade vapen. De kände till 
stridstekniker som motsvarade dagens judo 
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och karate. Dessutom hade de specialtekni- 
ker för att krossa ben och slå mot fiendens 
nervknutar. Eftersom de inte alltid kunde 
bära svärd, var de skickliga på att slåss med 
stav. En ihålig stav kunde dessutom dölja ett 
annat vapen, ett svärd eller en kedja t ex. 
Ihåliga stavar kunde också användas som 
blåsrör för att skjuta förgiftade pilar, eller 
blåsa ut pulver som förblindade eller förgif- 
tade fienden. En del ninjor kunde också 
spotta förgiftade pilar, som de höll dolda i 
munnen. En järnpipa kunde vara ett dödligt 
vapen. Den kunde dessutom användas som 
snorkel om ninjan var tvungen att ta en sim- 
tur. Shuriken, den lilla kastkniven, var lätt att 
dölja. Den var ett farligt vapen om den prepa- 
rerades med gift eller användes på riktigt 

nära håll. 

När de inte var förklädda bar ninjorna ett 

kort rakt svärd som kallades ninjato. Det var i 
allmänhet av lite sämre kvalitet än samura- 
jernas svärd, katana. Svärdsslidan var rak 
och kunde därför användas som blåsrör. 
Den kunde också fungera som snorkel, och 
parerskivan kunde användas som fotstöd vid 
klättring. Ett annat speciellt ninjavapen var 
kyotetsu-shoge. Det består av en kniv med 
en krok pä, som sitter i änden av ett rep. 
Vapnet kunde också användas som klätter- 
redskap. I nödfall kunde också kawa-naga. 
änterhaken, och nekode, spikhandskarna, 
användas som vapen. Ett vanligt vapen vid 
lönnmord var strypsnaran. Ninjorna var 
skickliga på att snabbt strypa en fiende. 
Andra ninjavapen var kusari-fundo, en kedja 
med en tyngd i vardera änden, och tetsu- 
bichi, spikar som ströddes ut för att stoppa 
are. 

Om murarna var svåra att forcera kunde 
ninjorna ta sig in via ett vattendrag. De ka- 
mouflerade sig med vattenväxter och sim- 
made under vattnet med en snorkel. Om 
platsen var bevakad av hundar, var det en 
fördel att ta sig in på det viset. Ninjorna var 
tränade i att röra sig obehindrat och slåss i 
vatten. 

När de skulle ta sig in i ett hus valde nin- 
jorna ofta den mest otillgängliga, och därige- 
nom sämst bevakade, ingången. De var 
otroligt smidiga, och kunde därför ta sig in 
genom trånga öppningar. En speciell teknik 
innebar att de kunde lösa upp lederna på 
samma sätt som ormmänniskor gör och 




kunde på så sätt ta sig igenom riktigt trånga 
passager. De lärde sig också att springa fort i 
sidled för att snabbt kunna ta sig fram i smala 
gångar. Två favoritingångar var via innertaket 
och via utrymmet som finns mellan golvet 



och marken i japanska hus. Det var en väl- 
känd strategi, och därför var de här utrym- 
mena ofta larmade med snubbeltråd. En an- 
nan larmmetod var näktergalsgolvet. Det var 
ett golv som var gjort för att knaka väldigt när 
man gick över det. Det fanns en ninjateknik 
som gjorde att man kunde gå över t o m ett 
näktergalsgolv utan att det hördes. En annan 
teknik gjorde det möjligt att röra sig obe- 
hindrat på murkrön och på branta tak. Den 
var också användbar när man skulle ta sig in i 
ett hus. 

Ninjorna försökte till det yttersta att ta sig 
in utan att utlösa larm och störa vakter. Om 
larmet gick var de oftast tvungna att fly, och 
uppdraget gick om intet. De använde gift för 
att tysta hundar och andra djur som kunde 
ge ljud ifrån sig när de smög förbi. De hade 
to m ett medel som gjorde att grodorna, som 
tystnar när de blir skrämda, fortsatte att 
kväka när ninjan smög förbi. För att avleda 
vakternas uppmärksamhet kunde de kasta 
sprängämnen på deras eld. Vakterna ryckte 
till och blev bländade. Under tiden kunde 
ninjan ta sig förbi. Shuriken, ninjans kastkniv 
och -stjärna användes ofta på ett liknande 
sätt. Vakten fick en kniv i armen. Medan han 
ryckte till av smärtan och var ouppmärksam, 
smög ninjan förbi. 

Ninjorna kunde döda tyst och snabbt. En 
speciell teknik, yubijutsu, innebar att de slog 
till mot nervknutar, och därigenom bedö- 
vade eller dödade offret. Ett annat sätt att 
döda tyst var att strypa offret. Det var bl a till 
det som ninjan använde handduken bland 



"de sex verktygen' . Den svara delen av ett 

■ 

uppdrag var ofta flykten. Om larmet hade 
gått kunde ninjan få stora problem att ta sig 
ut. Därför tränade sig ninjorna i att ligga helt 
stilla på trånga och obehagliga platser lång 
tid. I värsta fall kunde de sätta sig på botten av 
ett vattendrag med en snorkel upp till ytan, 
eller gräva ned sig i lös jord med bara mun- 
nen eller en snorkel synlig. Ninjan såg ofta till 
att ha dolda förråd av mat och medicin på en 
plats där han misstänkte att han kunde bli 
fast länge. Andra hjälpmedel vid flykt var rök- 
granater, eller rök som blåstes ut med ett 
blåsrör, för att förblinda förföljarna. Ninjan 
kunde också sprida ut förgiftade spikar som 
förföljarna trampade på. 

Ninjorna tränades också i psykologi för att 
bli goda spioner, och för att kunna förvirra 
och skrämma sina fiender. Det påstås till och 
med att de ska ha kunnat hypnotisera folk. 
Det är troligare att de lyckades skrämma 
motståndarna med sin smidighet och finger- 
färdighet. Ryktet om att de var trollkunniga 



hjälpte nog också till att göra dem mer 
skräckinjagande. 

Ninjorna kunde också tillverka en del mer 
ovanliga vapen och redskap. De gjorde 
bomber och spränggranater av svartkrut. De 
kunde till och med tillverka minor som ut- 
löstes av snubbeltrådar. De hade små ljus- 
granater som användes för att blända fien- 
den och förstöra hans mörkerseende, och 
rökpulver, som skapade en kraftig rök när 
det kastades på en eld. Pulver som skulle 
förblinda eller förgifta fienden kunde blåsas 
med blåsrör, eller stoppas i tomma äggskal 
som användes som granater. De tillverkade 
ett flertal olika gifter och motgifter som 
kunde strykas på vapen eller blandas i mat. 
De riggade också gärna upp fällor med 
snubbeltråd som var förbundna med bom- 
ber, med fallande tyngder eller med vässade 
pålar som reste sig. Ninjans främsta tillgång 
var hans fantasi, och hans förmåga att ut- 
nyttja det material som fanns tillgängligt. 

Förutom de färdigheter och förmågor 
som jag har räknat upp, så tränades ninjorna 
i att springa mycket länga sträckor och att gå 
snabbt flera dygn i sträck. De kunde också 
spåra och överleva i vildmarken, något som 
var nödvändigt när de befann sig en längre 
tid på fientligt område. 

Hur spelar man nu en ninja? Ingen enskild 
ninja har naturligtvis alla de förmågor och 
färdigheter som jag har räknat upp. Varje 
klan hade sina specialiteter, och det var i 
första hand dem som klanmedlemmarna 
tränades i. När du spelar en ninja är det bäst 
att du låter honom eller henne tillhöra en 
klan. Dä kan han eller hon ta sin tillflykt dit i 
kriser och få nya vapen och redskap där. 
Bestäm dig för vad klanen heter, hur stor den 
är och vad den har för specialiteter. Om alla 
rollpersonerna är ninjor, kan äventyren bestå 
av uppdrag som de får av sin chunin. Efter 
några äventyr kan de kanske avancera i kla- 
nens hierarki. 

En klanlös ninja är en väldigt ensam figur. 
Hans klan är förmodligen på jakt efter ho- 
nom av en eller annan anledning, och han är 
dödsdömd om han avslöjar för någon att 
han är ninja. Eftersom han måste hålla sitt 
yrke hemligt för alla kan han inte alltid an- 
vända sina ninjafärdigheter. Vapen som nin- 
jato, shuriken och kyotetsu-shoge används 
bara av ninjor och är alltså direkt avslöjande. 
Kunskaper om klanspråk, och i det hemliga 
teckenspråket, talar också om att man är en 
ninja. Tänk på vad det innebär att vara ninja 
när du spelar. Det gör spelet mycket intres- 
santare. 
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Spökgeneralen är det första av två äv< 
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ni tänker spela de två äventyren i 
bör ni börja med Spökgeneralen. Det finns 

en ledtrådar i den som leder vidare till 
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Drakflöjten, äventyr nummer två som kom- 
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beror på 




till att de befin- 
ner sig i en liten båt ute på öppna havet. 

blåser det upp till storm. 





för starka. Spelledaren bör läsa igenom 
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entyret noga innan ni börjar spela. 
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Äventyret är indelat i flera mindre delar for 
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Alla rum och andra platser som rollpei 
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igorna. Stormen varar 
och de driver runt Da havet utan att ha en 
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aning om var de befinner sig. Sa småningom 
börjar det dyka upp höga, kantiga kl 
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sitter mitt i rummet. Han frågar ut dem om 

vilka de är och varifrån de kommer. När de 
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onom. Han svarar också på 
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solens ur- 




skäl. Dels vill jag markera att landet inte är 
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a har nyligen tagit tjänst hos 
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Yamashito, härskare över en liten provins på 
Jih-puns nordvästkust. Provinsen omges av 



berg i öster och vilda skogar i norr och söder. 







rsonerna 



' L L ' L . ' _ ' ' ' L L X X ' ' L L L 

borg i staden Kushi, där de nyligen har instal- 
leratsig. 










En morgon 
mashito. De 
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iningssalen, 
där Yamashito sitter på en låg förhöjning på 
golvet. På hans högra sida sitter en pojke i 
12-ärsåldem som de inte har sett förut. Se- 
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dan de hälsat vördnadsfullt tar Yamashito till 
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orda: "Jag har kallat till mig just er, därför att 
ni är nya i min tjänst. Jag har ett problem 
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som ni har lättare att lösa om ni inte blir 







som mina män. Dessutom är det 












ett bra tillfälle för mig att pröva er duglighet. 
Gossen här (han gestikulerar mot pojken) 
heter Inazo. Han är son till Sugimoto Toshi- 
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ba, som styr över provinsen på andra sidan 
Vildsvinsskogen, söder om min provins. 
Sugimoto är en av mina allierade, ja, en av 
mina bästa vänner. Inazo 




■ : . . ■ ■ ■ 

att berätta om sin far. Berätta själv Inazo!" 
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Inazo berättar: "Det började 
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månader sedan, med att min far 
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förändras. Han blev nyckfull 

började avsätta folk utan anledning. Han lät 

halshugga halva sin livvakts styrka, för att de, 
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enligt vad han påstod, hade stulit 
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gubbar. Så småningom slutade han helt att 
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tala med min mor och mig. Det verkade som 
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om han försökte undvika oss. Så för en 
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under festen där man firar 






■/-■■ 






. 



Här finns ba 








hans nederlag. Han skall med sin nya, väl- 
diga armé inta Yamashitos provins och se- 
dan utvidga sitt rike i alla riktningar. De enda 
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två levande som känner till hans plan är hans 
mor och trollkarlen Nitobe. Nitobe rider ofta 
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nattetid till Sugimotos borg för att överlägga 
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med honom. 
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Det finns bara ett sätt att 
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nad sedan började han hyra allt fler samura- 
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jer och krigare. Till slut var hela staden ett 
enda härläger. Han påstod att det var för att 
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skydda borgen mot piratangrepp, men vi 
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trodde honom inte. Nu blev iaa mvcket oro- 



le egentligen ror tio ar 
när Sugimotos halvbror Michima försökte ta 

armé 














kropp fördes bort av hans mor och av Ni- 
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\r\ som sto 
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från anden som har besatt honom. Det är att 
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besvärjelsen "exorcism" över Michi- 
mas döda ben. Michima försökte döda Inazo 
när han tänkte åka ut till ön Iko, eftersom han 
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kor. Michima själv dog på slagfältet. Hans sen "exorcism". Det gör de också och för att 
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lig. Jag fruktade att min far hade blivit sin- 
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Jag och min mor talade om 
beslutade att jag skulle resa ut till ön Iko för 
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att söka hjälp hos buddistmunkarna som bor 
där. De är mycket visa och känner till de 
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flesta sjukdomar. Jag avtalade med en båt- 
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ät. Modern och trollkarlen be- 
gravde kroppen pä en plats som bara de 

till. Sedan dess har Michimas mor 
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och trollkarlen Nitobe hållit sig gömda i Nito- 
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kunde aldrig få ro i 



graven. Nu, tio år senare, har han återvänt 



rädda Sugimoto måste rollpersonerna ta sig 
ut till Iko. De måste också ta reda på var 
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Michimas döda ben finns, något som bara 
hans mor och Nitobe känner till. 
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Den här informationen finns inlagd på 





er i 











måste 
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läsa igenom äventyret mycket noga, så att 
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han vet var informationen finns. Han måste 
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som 






ägare som skulle föra mig ut till Iko. Natten 
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innan jag skulle resa blev jag överfallen av tre 
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män då jag låg och sov. Jag hade 






utkräva en gruvlig hämnd på både Sugimoto 
och Yamashito. Han skall låta mörda Suqi- 



låta mörda Sugi 



motos fru och son. Han skall döda Yama- 
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se till att spelarna får reda pa de nödvändiga 
uppgifter som krävs för att föra i 

dock inte informationen i an 
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siktet på spelarna, utan låt dem snoka runt 
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ett 
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men jaq vågade inte stanna kvar hemma. 
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Jag tog en häst och red raka vägen 
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att 
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"Det är inte det enda problemet", tillägger 
Yamashito. "Jag är inbjuden till en fest hos 

■ . ■ ■ . : ■ - ' ■ . 

Sugimoto om tre veckor. Vi skall fira vår se- 
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ger över Michima, Sugimotos halvbror. Han 
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försökte ta makten i Sugimotos provins för 

imoto 







precis tio år sedan och jag hjälpte 
att besegra honom. Nu skall vi fira vårt tioårs- 
jubileum. Jag måste gå på festen, men ni 
kan förstå att jag är oroad av Inazos berät- 

■ .. ■ ■ ' ■ ■ ■ ■ ■ ■ 

telse." 

"Ni skall ta er in på Sugimotos område 

■ ■ . ■ ■ - ; ■ ■ 

inkognito. Han anställer tydligen en massa 






krigsfolk, så ni kan ju låtsas vara arbetssö 






kände krigare. Ni får på inga villkor tala om 
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för någon att ni är utskickade av mig. Ta reda 
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på vad som har hänt Sugimoto och vad han 
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planerar att göra. Försök gärna göra någon- 

■ 

ting åt problemen, om ni kan. Rapportera till 
mig inom tre veckor. Det är allt. Ni kan < 

"En sak till," säger Inazo. "Min mor är kvar 
hemma. Om ni kan komma i kontakt med 

' ' ■*' ' ' : ' .. 

henne kan hon kanske hjälpa er. Jag är oro- 
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liq för henne. Om någon försökte döda mig 
kan de försöka döda henne också. Om ni 






kan få ut henne därifrån blir ni rikligt belö- 




nade. Jag är naturligtvis tacksam om ni 
hjälpa min stackars far på något sätt också." 

■ . . ■ ■ . - ■-.■'■ . 

Rollfigurerna får lämna salen. De får den mat 

■W som rep, 
lyktor o dyl. Dagen därpå kan de bege sig 
mot Takata, Sugimotos 



och utrustning de tror sig t 
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Resan till Sugimotos provinshuvudstad, Ta- 
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kåta, tar fyra dagar till fots. Den går genom 
det oiändiga skogsområde som kallas Vild- 
svinsskogen. 
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öppet jor 
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bönderna 
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att göra i ordning inför sådden. På kvällen når 
de ett litet värdshus där de kan 
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Följande dag kommer de in i Vildsvins- 
skogen. Som hörs finns här gott om vildsvin. 
Små flockar syns ofta springa över vägen 
eller böka ute i skogen. Vägen blir smal och 
slingrande och blockeras ibland av nedfallna 
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Handelsman 

Rollpersonerna hinns upp av en handelsman 
med två nedtyngda I 
sig som Masao ocl 
Takata. Han är oroli 



rövare i skogen och erbjuder rollpersonerna 
200 silvermynt om de kan eskortera honom 
genom skogen. De ska ju 1 
håll. Masao har hört att man kan göra 
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Tengus 
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rollpersonerna 



ett möte. Slå 1T4 på tabellen nedan för att se 
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vad de möter. 
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De flyger några meter ovanför rollpersone 
nas huvuden och ropar de grövsta förolämf 



rollpersone 
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4 - Halvlängdsmän 
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En flock på åtta vildsvin och lika många kul 
tingar står och bökar mitt på stigen. De gö 
inga tecken på att vilja flytta på sig och roll 
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personerna måste c 
aen. Om de försöker ^ 
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ir till 



svinsflocken blir djuren rädda och 
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Halvlängdsmän 

Rollpersonerna hinns upp av två halvlängds- 
män beväpnade med kortsvärd och klädda i 
läderrustningar. De presenterar sig som Taro 
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och Hiro och frågar om de får göra rollperso- 
nerna sällskap. I själva verket är de tjuvar. De 
kommer att försöka stjäla rollpersonernas 
pengar under natten, eller vid en annan tid- 
Dunkt när de kan smita direkt efteråt utan att 



väcka misstankar. De är pratsamma och 
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Färdigheter: 

Dolk 12, Dyrka 
Finna Dolda Ting 12, Gömma 
sätta 13, Stjäla Föremål 18. 
Utrustning: Wakizashi, dolt 
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mörkret 
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nerna fortfarande mitt i skogen, så de måste 
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övernatta där. Strax före gryningen blir de 
överfallna av fem rövarronin. Ronin har legat 
och spionerat på rollpersonerna under kväl- 
len och beslutat sia för att överfalla och råna 
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iryningen 
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kläder med en samurajätts märke på, en 
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med "heraldik" kan han säga att det är ätten 
Michimas märke. Dessa ronin är de sorgliga 
resterna av de samurajer som stödde Michi- 
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mas kuppförsök. Om rollpersonerna beseg- 
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rar och genomsöker dem hittar de ett brev 
som en av dem bär. Brevet har ett brutet sigill 












■ ; 



med en annan samurajätts märke på. Ett 
lyckat heraldik talar om att det är Sugimotos 
sigill. Brevet är ett fribrev. Det ger de här 
ronin rätt att leva av röveri i skogen utan att 

■ .... . .... 

bli gripna och åtalade för det Brevet är utfär- 
dat för två månader sedan. Det ä 






som 






5 ronin 




hjälpa sina gamla samurajer genom att ut- 
färda fribrev till dem. 
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Färdigheter: 

15, Smyga 16, Gömma Sig 12, Hoppa 11 
Lyssna 12, Rida 13, Värdesätta 12, Japanska 
B4. 
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Nästa 









ett möte 
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möter. Slå om ifall det blir samma möte som 
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dagen innan. 
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De lämnar skogen mitt på dagen och 



kommer ut i ett bördigt jordbrukslandskap. 
Då och då ser de små grupper av krigare 
som är på väg åt samma håll som de själva. 
På kvällen kommer de fram till en liten by där 
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det finns ett värdshus. 
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Här tillbringar troligen rollpersonerna natten. 
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bundna av murar och omgivna av vallgravar. 
1 de yttre husen bor samurajerna. I de två inre 
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hus som sluter sig kring en gård bor Sugi- 
moto och hans närmaste. Fotfolket bor i ett 
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Rollpersonerna förs in pä en stor gård 

3 en kö 
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På kvällen är värdshuset fyllt av bönder som 
tar sig en öl. Där finns också en hel del 
krigare som är på väg till Takata för att ta 






värvning. Bönderna pratar mycket om hur 
dåligt allt har blivit. Rövare tillåts härja som 
de vill utan att Sugimoto gör någonting åt 
det. Skatterna har fördubblats för att bekosta 
upprustningen. Allt är kort sagt elände och 
bedrövelse. Plötsligt avbryts de av att dörren 
slås upp. En samuraj i Sugimotos färger, 






grönt och vitt, kliver in. Han ropar åt alla att 
lyssna. Sedan vecklar han ut ett papper och 
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börjar läsa med hög röst: 



som är fylld med folk. De far 
och kommer så småningom fram till regi- 
streringsbordet. Soldaterna delas in i samu- 
rajer och fotfolk. Samurajer blir de rollperso- 
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ner som har samuraj eller ronin som yrke, 
eller riddare, stråtrövare eller krigare, om de 
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inte är från Jih-pun. Alla andra blir fotsolda- 
ter. Efter det är de fria att göra vad de vill, så 
länge de kommer tillbaka till nästa dags trä- 
ning. Att inte dyka upp till träningen varje dag 
räknas som desertering och bestraffas med 



gen. Rollpersonerna kan antingen vänta tills 
hon dyker upp, eller hitta på ett ärende som 
gör att de får träffa henne. Spelledaren bör 
inte göra det alltför lätt att träffa henne. Hon 
är omgiven av vakter och vem som helst kan 
inte klampa in i hennes ruml 

Om rollpersonerna kan visa att de har träf- 
fat hennes son, ordnar hon ett privat möte 
med dem nattetid i borgens trädgård. 
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Etsu kan berätta att Sugimoto alltmer har 
kommit att likna sin halvbror, Michima. Hon 
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döden. Lönen är två silvermynt om dagen 
plus mat och husrum. f^^^^MMSM 
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"Till folket i Takei, underlydande Sugimoto 
Toshiba. Härmed offentliggöres att alla 
vuxna män inom provinsen Takei omgående 
skall ställas under vapen. Registrering skall 




tror att Sugimoto har blivit sinnessjuk. Hon 
ber rollpersonerna att ta sig ut till Iko för att 
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söka hjälp hos munkarna, eller ta kontakt 
med munkarna i Takata. Hon säger att hon 
kan ordna ett fribrev så att de inte blir åtalade 
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för desertering om de åker ut till Iko. 
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Etsu vill inte lämna borgen. Hon vill inte 
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lämna sin man när han 




igen ar 



sjuk, men hon säger att hon har vidtagit för- 
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ske hos högsta krigsledningen i Takata inom 
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två dagar från det att man tagit del av detta 
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upprop. Att inte inställa sig på fastslagen tid 



betraktas som desertering och bestraffas 



Här beskrivs vad spelarna kan få reda p< 
f borgen. Dessa händelser behöver inte äga 
rum innan de i staden (se nästa avsnitt) in- 
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träffar. Vad som sker beror på vad spelarna 
gör. Led inte in spelarna i de olika händel- 
serna, utan låt dem bestämma själva vad de 
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tgärder. 
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De gamla samurajerna 

I borgen kan rollpersonerna få tala med 
gamla samurajer som var med i slaget mot 

. ; ■ ■ ■.;.'"■■■ ■''■■■':■■;. ■ ' ! ■ ' ' ' ' . . 

Michima för tio år sedan. De kan berätta att 









med döden. Uppropet gäller även de vuxna 
män som inte är bosatta i Takei, men som vid 















tiden för uppropet vistas inom Takeis gran- 
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ser. Munkar och präster som bekänner sig till 
Buddas lära är undantagna från uppropet 
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Michima stöddes av trollkarlen Nitobe och 
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att hans döda kropp bars bort från slagfältet 
av hans mor och Nitobe. De vet också att 
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Nitobe och modern bor i ett hus i Vildsvins- 
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skogen, men de vet inte exakt var. De äldre 
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Nitobe 
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Undertecknat Sugimoto Toshiba, överherre 
över provinsen Takei. 
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Samurajen hämtar andan och ser sig om 



En av de rollpersoner som har fått tjänst som 
samuraj får göra vakttjänst nattetid vid in- 
gången till borgen.När han skall gå på sitt 
pass talar hans företrädare om för honom, 
att om det dyker upp en svartklädd man till 
häst, så skall han släppas in utan några frå- 






kring. "Några frågor? Inte? Då inställer sig 
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alla man pa bygatan i gryningen for av- 
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marsch mot Takata." Samurajen försvinner 
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En chockad tystnad lägger sig över lo- 
kålen. En efter en börjar folk försvinna ut för 



att packa och säga adjö till sina familjer 



gor. Om rollpersonen frågar vem ryttaren är, 
viskar vakten till honom att det är Nitobe, 
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trollkarlen från Vildsvinsskogen, som kom 
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samurajerna kan också berätta att Sugimoto 
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har förändrats kraftigt, nästan som om han 
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hade blivit en annan person. Om rollperso- 
nerna UTTRYCKLIGEN frågarom Sugimoto 

...... . . . 

har blivit lik Michima efter förändringen sva- 
rar de: "Ja, när ni säger det så, det har han 
faktiskt.1 



■ 






L L 



^ 

■ 






: 







I gryningen har alla byns män, inklusive kri- 
garna och de manliga rollpersonerna, sam- 
lats på bygatan. Kvinnliga rollpersoner får 
själva bestämma vad de vill göra. De behöver 

J • L Ml 

inte ta värvning om de inte vill. 

Truppen avtågar mot Takata ledd av sa- 
murajen och hans tio män. De håller ett hart 
tempo och vid middagstid är man framme i 
staden. Det vimlar av soldater på gatorna. 



inget mer, utan går raskt därifrån. Det dyker 
mycket riktigt upp en svartklädd ryttare mitt i 
natten; Han säger ingenting och visar inte sitt 
ansikte, utan rider bara in i borgen. 
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Etsu, Sugimotos hustru 

Samurajerna har en rriöjliahet att träffa gtsu, 



Sugimotos i^pH|fljii|^;.;;;:|^W|i alltid 
inomhus, men ibland rör hon sig ute i bor 
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Rollpersonernas trupp tågar genom 
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och ut på den ö där Sugimotos borg ligger. 
Borgen består av en mängd hus samman- 
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är vanligen en ganska 
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invånare, men 
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1 Värdshuset 
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Ett bra värds 
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gjort att den är nerlusad med folk. Här finns 



L 



nu närmare 6000 personer, förutom de som 












bor ute i borgen. Staden ligger vid floden 

■■.''. 

Haehis utlopp i havet. Den domineras av 







cirkulerar olika 
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sig ner 




rum arm 
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n och spelledaren får 
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arna far hora om de slår 
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Sugtmotos borg, som ligger på en liten ö 

LLL ■ L L • . . ■ 

■ . ■ ■ ■ ■ ■■■■■■.■. 

alldeles utanför kusten. Det kan vara svårt att 
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få hyra ett rum i staden för kvinnliga ro 
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söner som inte har velat ta värvning. 




2 





et 
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pa en kulle en 
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få en sovplats på en tempelgård eller i ett 
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Jag beskriver de viktigaste platserna i sta- 

■ : ; ■ ■ ■ 

den och den information som man kan hitta 

■ ' ■ ' LLL L ■ ■ ■ ■ 

LLL ' ........ 

där. Tala om för spelarna vad som 
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andra husen. Det är byggt i trä och vackert 

■ ■ ■ ... . . . ;-■;.. ; ■ ■■ ■ ;;,; : ■ ; 

tö .. *y ' ^ 

utsmyckat. Inne i byggnaden luktar det av 

V L \ , L '■ x L l 

rökelse. Vid den bortre väggen står en väldig 
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förgylld buddastaty. Tre präster och två novi- 

* fc xx*T ^J ' _ ' ' VxV '. xS|K" , xx, Cx l»x' 
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ser bor i templet Om rollpersonerna kan 

r : r 

vinna prästernas förtroende berättar de att 
tror att Suaimoto har blivit besatt av 



LLL 'l"^^JlAY 

staden, men låt dem lista ut själva vart de 
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skall qå för att få svar pä sina frågor. 




gon 






stämmer vä 



in på vad de har läst att andar kan göra. 
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Tyvärr måste man vara kunnig i an< 

. . x. x'.' ..... .... 

■ ■ ■ .... L 

ning för att göra någonting åt det och det är 

l ■■ l ■ . ■ 

inqen av dem. "Kanske munkarna ute på Iko 
vet något om andeutdrivning", säger de. Men 

LL L ^*T 
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de vet inte säkert. 
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är den andra stora religionen i Japan, 

.... , ■ . ■ . . ■ . . - 

. De flesta japaner är 

* X 

. ■ . .... 

både buddister och shintoister. Shintotemp- 

....... ... a 

-r--r-jnx. ^ 

let ligger inne i staden. Det har en bottenvå- 
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ning av sten och en överbyggnad av trä. Det 
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är vackert utsmyckat. Templet är tillägnat 

l . . ■ . . .... 

den lokala kami, eller quden, som vakar över 
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provinsen. I templet finns tvä präster i färg- 
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sprakande dräkter. Prästerna vet ingenting 
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om vad som har hänt Sugimoto, men de vet 
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en 
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om magikern Nitobe. Han började 
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en gång som novis i templet, men 

: L L ^ ^ ^ ■ ... . . ........ ■ ■ ■ . 
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han var inte tillräckligt from så han kördes ut. 
Prästerna vet var i Vildsvinsskogen som Ni- 
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tobe och Michimas mor bor. De vet också att 
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det var Nitobe och Michimas mor som bar 
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bort den döda kroppen från slagfältet. Det 
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här får rollpersonerna bara veta om de ut- 
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tryckligen frågar något om Nitobe. 
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4 Oraklet 

L 

Det här är en liten rökig stuga med bara ett 
rum. Här bor en gammal gumma som be- 
härskar besvärjelsen SPÅDOM till S18. Roll 

.... . . 
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personerna kan höra tals om gumman på 

: : ■ . ' t 

värdshuset eller av någon annan de pratar 
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tar ett silvermynt för att spå 
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en person. Om hon spår någon av rollperso- 
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nerna kommer hon att se följande: 





stormigt hav. Höga vågor slår upp 

■ ■ ........ ■ ■ . ■ L L . L L L 

över relingen på en liten båt. Skepnader rör 
sig ute i de kalla vågorna. Vågorna stel- 

■ ■ ■ ■ " ■.-.■■ L L L L L L 

. ■ . . . . : . . : . 

nar ...nej, det är klippor, vassa, höga klippor. 
Båten slungas in bland dem, styr runt dem. 
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Jag ser en ö bakom klipporna och en mycket 






vis man. 
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Hon blundar och vaggar fram och tillbaka 
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Det hon ser är att rollpersonerna måste ta 
sig ut till ön Iko för att hitta någon som kän- 
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ner till besvärjelsen EXORCISM. 
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5 Bordellen 




som gör lysande affärer. Om 
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en kvinnlig rollperson kan skaffa sig någon 
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av de anställdas förtroende, kan denna be- 
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en del. De senaste två månaderna har 
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Sugimoto flera gånger besökt bordellen. Det 
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har han aldrig gjort tidigare. En av de äldre 



kvinnorna, som träffade Michima medan 






han levde, påstår att Sugimoto var förvå- 
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lik honom till sättet. Det kan ju bero 
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på att de var halvbröder, men ändå... 
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6 Hamnområdet 
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Handeln är viktig för Takata och hamnen är 
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en båt kan de göra det här. Det kostar 25 sm 



ett livligt område. Om rollpersonerna vill hyra 
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om dagen. Om de vill ha en sjöman med i 

■ - ■ . ■ ■ . L ■ I . " . . " . . ". V, ■.*'..,—■ . — " .". ' .' . .. '.'. — . , r . ' ' ■ . . . — . . ■ . ■-.''.. ' ■ ■..'... " . " " " . . , " ..''.. , 

båten finner de snart att få är villiqa att föra 






dem ut till Iko. Rykten kretsar i 
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i som lovade att föra en pojke ut till 
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Iko. Han hittades nästa dag i 
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Här är några lösa rykten som spelledaren 
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aldrig sin fru eller sina 
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När de kommer i närheten av Iko kommer 
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de in i en tät dimma som gör att de bara ser 
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skulle föra Inazo ut till Iko. Han blev dödad av 
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samma ninjor som 

Inazo. Rollpersonerna hittar till slut en fattig 
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sjöman som är villig att ta dem ut till ön, men 
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han vill ha 50 sm for besväret. Han varnar 
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qott om berättelser om folk som har 
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rest dit och aldriq kommit tillbaka 
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Här håller stadens 14 tjuvar till. Huset ser ut 
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Nitobe har förqiftat Sugimoto med en 
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medlem i gillet har han att välja mellan att 






inte stjäla eller att bli dödad. Tjuvarna vet att 
det var stadens ninjaklan som försökte döda 
Inazo på order av Mitobe. De misstänker att 
de har fått order att döda Etsu också, men de 
vet inte när det ska ske. 
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2. Buddistklostret på on Iko rymmer möjli 
gen lösningen till gåtan. 
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Möjligen har de också insett att: 



8 Ninjaklan ens hus 

Här bor traktens ninjaklan, bestående av 18 
personer. Om någon av rollpersonerna är 
ninja är det 12% chans att han känner till 
klanen. Det är dessutom 20% chans att den 
här klanen är vänligt inställd till hans klan och 
20% chans att den är fientligt inställd. Slå 
1T100: 



1. Michimas spöke har besatt Sugimoto. 

2. Spöket kan bara fördrivas med en exor- 
cism och de enda som kan besvärjelsen är 
munkarna på Iko. 



Det här borde få dem att bege sig antingen 
till Iko eller till Nitobes hus. Om de lämnar 
armén utan att få hjälp av Etsu blir de efter- 
lysta för desertering. Spelledaren kan i så fall 
skicka prisjägare efter dem. 



Om de lyckas naviqera förbi klipporna kom- 
mer de in i en lugn hamnbassäng. En trasig 
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stenbrygga sticker ut i vattnet. På stranden 
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växer en snarskog av vilda körsbärs- och 
i plommonträd. Terrängen sluttar brant 
uppåt. 

Om de har en sjöman med sig säger han 
att han stannar här. Han har hört många 
ruskiga berättelser om den här ön och han 
vill inte råka illa ut. 

Sikten är dålig inne i snårskogen, men 
marken sluttar hela tiden brant uppåt, så att 
man kan orientera siq någorlunda. 
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Om klanen är fientligt inställd kan den be- 
sluta sig för att döda rollpersonen om 
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Iko liqqer en dags båtresa från Takata. Roll- 
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gen ut till Iko är riskfylld. Om de inte har hyrt 
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därför som ersättning har åtagit sig att gratis 
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ta livet av Etsu. Rollpersonen kan fa reda pa 
vilket datum det skall ske. Spelledaren be- 
stämmer ett lämpligt datum precis efter det 
att rollpersonerna borde lyckats med att 
exorcera Michimas spöke. 
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tillbaka till Takata. Fråga spelarna hur 
mycket mat de har med sig innan de ger sig 
av. Om de blir kvar till havs länge utan mat, 
kan du låta en båt komma förbi och rädda 
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Temp elmin en 

Efter någon timmes marsch börjar 
huggna stenstycken som ligger 
strödda i skogen. De blir fler och fler, samti- 
digt som de börjar höra ett tjattrande ljud. 
Skogen glesnar och de ser ut över en väldig 
ruin, övervuxen med träd och snår. Överallt 

t små apor omkring. Här och var ,s 
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ger omKullvaita stenstatyer som 
demoniska varelser. Mitt i ruinen 
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någorlunda öppen plats som en gång tydli 
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helt igenrasad byggnad. Det är ett stort hus 
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smyckad med grinande demonmasker leder 

in i byggnaden. 

Alldeles innanför portalen leder en mörk 
gång åt höger och en igenrasad gång åt 
vänster. Rakt fram finns ett rum. 

Nr 5, september 1986 19 
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SPÖKGENERALEN 
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Överblick: Öppningar leder in till rum 
höger och vänster. Rakt fram står ett \ 
väldiga stendörrar på glänt Dörrarna är 
täckta med skrivtecken 
personerna aldrig har s 
Varelser: Inga 

.... '■.■".: . ■ 

Skatter: Inqa 
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Dolda ting: Inga 

SL: Den här byggnaden är ett tempel helgat 

åt en uråldrig gud som inte har dyrkats på 
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århundraden. Skrivtecknen är en åkallelse av 



Överblick: Det här är en stor sal. Taket bärs 
upp av fyra väldiga pelare som är två meter i 
diameter. De är vridna i egendomliga möns- 
ter. Rakt fram står ett sex meter långt stenal- 
tare. Runt altaret finns motbjudande reliefer 
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som visar människor so^m^ 
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sidorna och en stendörr rakt 
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taret står en fyra rri 
form. Statyn före 
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klumpig människa 
siktet har den 
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guden, men rollpersonerna har ingen möj- 
lighet att förstå dem. 
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massa ringlande tentakler. 
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Ögonen utgörs av stora gnistrande rubiner. 
På rummets södra vägg finns två öppningar. 
Den högra leder in i en gång, den vänstra 
nedför en trappa. 
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Överbl 

Sarkofagens lock ligger krossat på golvet. 
Varelser: 1 ett av de sex rummen, SL be- 
stämmer vilket 
rollpersonerna så snart de kommer in i rum- 
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met. 
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Skatter: Inga 
Dolda ting: inga 
SL: Här 
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er templets präster begravda 
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Skatter: Rubinerna är värda 200 gm styck. 
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Dolda ting: inga 

SL: Statyn föreställer guden t 
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och går till anfall. Spelledaren 



varna spelarna genom att säga att när man 
kommer riktigt nära tycks den röra sig en 
aning. Om någon lägger handen på statyn 

kan han känna hur stenen 
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innehåller ingenting. 
Varelser: Inga 
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Naturliga vapen 

2 Klohänder 
6 Tentakler 
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Skatter: Inga 

Dolda ting: Inga 

SL: Det här var vaktrum när templet använ- 

des. 
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Överblick: Det är kolsvart om rollperso 
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nerna inte har några facklor. Det står sten- 
bänkar utefter väqqarna. Rakt fram finns en 



Naturligt skydd 
Förflyttning: L8 



Yrke/Färdigheter: Inga 
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mörk dörröppning. Väggarna är täckta med 
målningar av människor som ligger på knä 
med pannan tryckt mot marken, vända mot 
den mörka dörröppningen. Människorna är 
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inte mörkhåriga och qulhvade, som affli 



Statyn ser så ohygglig ut när den har 
blivit levande att alla rollpersoner måste 
ett normalt PSY-slag eller springa sin väg i 
vild panik. Statyn förföljer dem inte ut ur 
templet. Om alla rollpersonerna lämnar sa- 
len återvänder statyn till sin plattform och 
till sten igen. Statyn är immun mot gifter 
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Rummet innehåller en stenbrits. 
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andra i Jih-pun, utan ljushyade och blonda. 
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Varelser: Inga 

Skatter: Inga 

Dolda ting: Inga 

SL: Det här är ett reningsrum där man renas 

i heligt vatten innan man går in i själva temp- 

let. Människorna är blonda eftersom de till- 

hör 
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1 övrigt är det helt tomt. 
Varelsen Inga ;;ill||| : 
Skatter: Inga 
Dolda tina: Inqa 
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SL: Det här var prästernas rum när templet 
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Kryptan 

Här nere är det svalt och fuktigt. Det luktar 
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unket. Trappan fortsätter i en gång med sex 



Öppningen till det här rummet är blockerad 
av en stenport. Den kan öppnas med besvär- 
jelsen ÖPPNA , eller tvingas upp med våld. 
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Porten har styrka 20 och två rollpersoner kan 
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försöka öppna den samtidigt. 
Överblick: Ett åttakantiqt rum 












meter i diameter. Mitt i rummet står en sten- 
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sarkofag utsmyckad med reliefer av demo- 
niska varelser. På väggarna finns målningar 
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som visar offer och tillbedjan. 
Varelser: Inga 

■ 

Skatter: I sarkofagen ligger ett mumifierat 
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lik. Det är klätt i en guldstickad svepning som 
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faller sönder när rollpersonerna rör vid den. 
Liket håller en silverstav i handen och har en 

: 

dolk fastsatt i bältet. På likets bröst ligger en 
liten bok. 
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Dolda ting: Inga 
SL: Silverstaven är magisk och innehåller 
ÖPPNA E2. Dolken är också magisk; den 
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rymmer FÖRTROLLA VAPEN 

NEXGS. Dolken aktiveras när den dras ur sin 

skida. 
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Boken är skriven på ett mycket gammal- 
modigt språk, men en rollperson som kan 
läsa kan med lite ansträngning tyda den. Det 
är en legend om en magisk flöjt som kan 
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öppna en väg ned till dödsriket. I legenden är 
det en ung krigare, vars älskade har dött, 



som söker efter flöjten. Han finner den hos 
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Oolong, den svarta draken. Han stjäl flöjten 
från draken och nedstiaer i dödsriket. Där 



hittar han sin älskade och för henne tillbaka 
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upp till de levandes värld. När de kommer 
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upp står draken och väntar på dem. Han tar 
ifrån dem flöjten, men låter dem gå i fred. 
Längst bak i boken finns ett löst blad med en 
karta över norra Jih-pun. På en plats på kar- 
tan är en liten svart drake utritad. Den här 
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legenden är sann. Den svarta draken har 
verkligen en sådan flöjt. Det här är ledtråden 
som leder vidare till äventyr nummer två, 
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Poängtera för spelarna att 
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kar uråldrig och att det är svårt att avgöra om 
den är saga eller verklighet. Mumien som 
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ligger i sarkofagen är templets överstepräst. 
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Resten av tempelstaden är helt raserad och 
innehåller ingenting av intresse. 
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Efter ytterligare någon timme blir skogen 
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glesare och mer välansad. Rollpersonerna 
får syn på en ung buddistmunk som håller 
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på att beskära ett körsbärsträd. Han hälsar på 
dem och frågar om de har något ärende till 
klostret. När rollpersonerna har förklarat sitt 
ärende ber han dem följa med. De kommer 



ut på en stensatt väg som leder fram till tre 
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klosterbyggnader. 
Munken leder dem fram till det största 
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huset och ber dem vänta utanför. Han för- 
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svinner in. Så småningom kommer han ut i 
sällskap med en gammal munk. Gamlingen 
presenterar sig som Hoshiro, kunnig i medi- 

. -, . . .. . : ' " . : . 

tation, andeutdrivning och en hel del annat. 
Han bjuder in rollpersonerna i huset. Det är 






■ ■ 















: 









■ 



■ ■ 



v 



L 






. 



?'.«• 



>'■:■ ; 



■ ■ -- 




ett stort tvåvåningshus i trä, utsmyckat med 
snidade träfigurer och guldarbeten på utsi- 
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dan. Invändigt är det enkelt möblerat och 
utsmyckat 



De kommer in i ett litet, enkelt rum där de 
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får slå sig ned. Hoshiro bjuder dem på te och 
ber dem förklara sitt ärende. Vad rollperso- 
nerna har att berätta beror naturliqtvis på hur 



mycket de lyckades lista ut i Takata. Om de 
säger att de misstänker att Sugimoto är be- 
satt av en ande, säger Hoshiro att han kan 
konsten att fördriva andar. Men, för att lyckas, 
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säger han, måste han veta vems ande det är 
som har besatt Sugimoto. Han måste också 
veta var denna persons ben vilar, for ceremo- 

:. :. ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ . : ' ■ ■ ■ : ■ V. '■ .. ':. '.V : ' .'..'." V . : '. : . ■ ' ■ ' " : ' ■■ : ■ ' ..... '. 

nin måste utföras över benen efter den per- 
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son som spöket var i livet. Hoshiro frågar 
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dem om de vet vems spöke det är. Troligen 
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har de listat ut att det är Michimas spöke. 
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Om rollpersonerna inte har lyckats lista ut 
att Sugimoto är besatt av ett spöke, utan bara 
beskriver vad som har hänt, kan Hoshiro tala 
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om för dem att symptomen påminner om en 
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persons. När de vet det borde de 
ganska lätt kunna lista ut vem han är besatt 
av Hoshiro håller med om att någonting 

■ ■';■'■ l .■ ■ ' ' ' L " ' ■ ' " ' ' ' ' ' : ' ■ : : " : _ '. - ■ _ . '""■:': ■ ' : L ' ' ■ ' ' : : ■ ' ' : ■ ■ : : : ■ ■ ■ ■ ■ \\ , ■ ' L ' ■■ ■ ' ■ ■■ ■' ' : 

måste göras för att befria Sugimoto. Han vill 
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inte ha ett förödande krig mellan feodalher- 
rarna på fastlandet. Han går med på att följa 
med rollpersonerna till fastlandet för att exor- 

■ '■ V ■: ^ '.'.' .'' ■■■■.■■■.■■■■ .■.'.■■ : ■ ■ ■ ' ■.': ; : ': : V:: : -- : 

cera spöket. Om rollpersonerna inte vet var 
de kan hitta Michimas ben måste de snoka 
runt lite till i Takata. Troligen har de fått reda 

'■■■■V- . : ■ ■ ■ : . . ■ ■■■.■■:,.......:.... . . . :.-.-. ' :.. 

på att bara Nitobe och Michimas mor vet var 
Michima ligger begravd. De borde alltså 
söka upp Nitobes hus. Om de redan har varit 
i Nitobes hus måste de ta sig tillbaka dit, 
eftersom Michima ligger begraven där (se 
nedan). Hoshiro följer med dem ned till bå- 
ten och hjälper dem att ta sig förbi de vassa 

: ■ ■ '....':"■■ . .V . ■' ■".■■ ; ■..'.■'. ■ ■ 

klipporna som omger ön. De beger sig först 
till Takata och sedan till Nitobes hus i Vild- 



svins 
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Hoshiro 
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Hoshiro är en mycket gammal och mycket 
vis buddistmunk. Han känner dessutom till 
en del besvärjelser. Även om han följer med 
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rollpersonerna kommer han aldrig att hjälpa 
dem att slåss. Han avskyr våld och strid. Ho- 
shiro pratar gärna om växter och deras 
läkande förmåga. 
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Trollkarlen Nitobes hus ligger dolt djupt inne 
i Vildsvinsskogen. Rollpersonerna kan få 
reda på var det ligger genom att fråga shinto- 



. 



prästerna i Takata, eller genom att följa efter 

: ■ ■ 

Nitobe när han rider hem från ett av sina 



■■ 
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nattliga möten med Sugimoto. Om de vill 
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följa efter honom måste de på något sätt 
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skaffa hästar. Ar spelarna smarta, så bestäm 
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mer de sig för att genomsöka huset närde 
vet att Nitobe inte är hemma. Om de inte gör 
det är det 50% chans att han skall vara 



. 
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hemma. Han befinner sig iså fall i sitt arbets- 
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rum 
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Huset ligger i en vacker trädgård omgiven 

: 

av en tre meter hög mur. Fyra stridshundar 
strövar runt i trädgården. Om rollpersonerna 
försöker ta sig in utan att lyckas smyga ger 
hundarna skall och anfaller. Då kommer 
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också de sex dai-bakemonos rusande från 



LL 
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vakthuset. Om rollpersonerna lyckas smyga 
in, eller oskadliggöra hundarna innan de ger 
skall, finns dai-bakemonos kvar i vakthuset. 
Om Nitobe finns hemma kommer han 
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också utrusande när hundarna ger skall 
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Om rollpersonerna öppet ber att få träffa 
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Nitobe tar han emot dem i mottagningsrum- 
met. Han försöker lista ut vad de vill och hur 
mycket de vet. Innan de kommer in måste de 
lämna sina vapen i grindstugan vid porten i 
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muren. Om Nitobe uppfattar rollpersonerna 

' "■'■' ' : ■ ■ . 

som ett hot bestämmer han sig för att göra 



sig av med dem. Han lämnar rummet och 
säger att han snart skall komma tillbaka. Se- 
dan skickar han in dai-bakemonos och 
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stridshundarna för att överfalla rollperso- 

: ■ ■ : ■ ' ■ 

nerna i mottagningsrummet. Om SL känner 



. 



sig snäll kan han nöja sig med att skicka dem 
m Sugimoto för utfrågning. Annars låter han 
döda dem. 
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Vakthus 
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Här bor sex dai-bakemonos som är anställda 
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som vakter av Nitobe. På baksidan av huset 
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finns en hundgård för de fyra stridshundarna 
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■ 



som strövar runt i trädgården. Om någon 
knackar på den stora porten i muren kom- 
mer en dai-bakemono ut. Han öppnar en 
lucka i porten och frågar vad besökaren vill. 
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15, Dolk 16. De slåss med 
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ett vapen i varje 
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öppen spis. En dörr går ut till hundgården. 
På borden står två onspel. Mängder av vin- 
krus ligger kringströdda i rummet. Alla är 
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Varelser: 6 dai-bakemonos 
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3 Ledar-daibakemonons sovrum 

x l ,'■'-■ T L _ .■■■■, 

Ö;. ,' ■■: ;■■■.:.■■■■.-:■;■.-/.■ 
verblick: Här finns en hoprullad bädd, ett 

vackert litet lackbord och en kista. På bordet 
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PSY 11 









er: Dai-bakemonos har samman 



56 sm pa sig. 

Dolda ting: Ingenting 







liqqer en halvskriven dikt till vinets lov: 
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"Ack, hur ljuvt porlar det inte ned i min strupe, 

. ■ ■ 

mot 
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er min 
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2 Sovrum 

Överblick: Det innehåller fem hoj 
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bäddar, ett lågt bord och en kista. 
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genting 
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Varelser: In q a 

Skatter: Kistan innehåller ytterligare 60 dik- 



ter, alla lika usla. Där finns också en omgång 
vinterkläder, värda 15 sm, och en pipa och en 
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1 Allrum 
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åller fem uppsatt- 
vinterkläder. De luktar bakemono, 



w>: . 
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men kan vara värda ca tio sm styck. Bordet 
är ett fint lackarbete, värt 15 gm. 



Dolda ting: In 



tobakspunq, värda tio sm. Lackbordet är värt 
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20 gm. 
Dolda ting: 
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da ting: inga 
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vå bord och en 

■ ■■ ■ ■ :: ■■■.■■■ : v . ■■■ ■.-...■ ...-■. ■ .. .. 

■■■■■ -, .. : . 

■■■■■ .V i' ■ . -:::. 

.: : . ■ . ' •• ■■ :■ ■ ■ ••••■ ' 



■' 




:<• ■■ — ■ ■ :::. - ■ 







— ■.. ■;... : , . 

■ B . ■ ■ ' '■■ lilliilliil ■ B 

■■ : ■ V ..'■■.■. '■:.- ■.//-■v.',-;--.''.:::- & 

■ ■ m i : liii ; ii 



111142 

. ■ ■ ■ ■: ■■■■■■ L ■ ■ 

Snickarbod 

il 

Överblick: Det innehåller en arbetsbänk för 






snickeriarbeten och olika verktyg. 
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5 Förrått 



Dolda ting: Inga 



Bostadshus 
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6 Badhus 




Varelser: Inga 
Skatter: Inga 
Dolda ting: Ing 



umies sovrum 





en är värda 150 sm. 
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en massa bråte: trasiga 
r till huset, virke och träd- 
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Badhuset är hopbyggt med bo- 




nar bara ingång utifrån. Här 
finns två badkar och en spis att hetta upp 
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Överblick: Här finns en hopvikt bädd, ett 
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bord och ett väggfast skåp. På bordet ligger 
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, papper, penslar och ett ha 
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att dina planer går som beräknat. 
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hoppas kunna komma och träffa dig, 
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bara läget blir något mer stabilt. Hur som 



jag se till att närvara nar 
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går i fällan. Jag blev trött på att sitta här och 
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, så jag har skaffat mig lite 
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illskap. Som du vet har jag mina knep." 
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Skatten Skåpet innehåller en nunchaku, 

, en 
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, en 



åsen innehåller ett grått pulver. 
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Lackasken är prydd med en samurajätts 
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samma märke som bars av de ronin 
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som rollpersonerna slog ihjäl i skogen. Den 
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är värd 70 sm. Asken innehåller ett halsband 
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s : wn vm armringar av guld. De är tillsammans 
värda 40 gm. Breven är från Michima till 
hans mor Sumie. De börjar "Kära Mor". 1 
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breven beskrivs upprustningen och planen 
att döda Yamashito på festen och ta över 
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hans område. Michima beskriver också pla- 
nen att döda Inazo och hur den misslycka- 
des. Han skriver att han skall göra ett nytt 
försök att röja Inazo ur vägen och att han har 
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ra slut på Etsu, Sugi- 
motos fru. Hon anar för mycket och kan bli 
ett hot. 
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bara fyra ihopvikta bäddar. 
Varelser: Inga 
Skatter: Inga 
Dolda ting: inga 
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SL: Det grå pulvret i läderpåsen är en kär- 
leksdrog. Den som dricker pulvret upplöst i 
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vatten måste lyckas slå under sin PSY på 
1T100 eller bli hopplöst förälskad i nästa per- 
son av motsatt kön som han eller hon ser. 



Effekten sitter i i 1T20 dagar och det räcker 
att ta en tesked av pulvret. Det kinesiska 
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skrivtecknet betyder "kärlek". 
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Överblick: Det skiljs från rum 7 av en halv- 
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öppen skiljevägg. Det innehåller en 
bädd, ett bord och ett väggfast skåp 
Varelser: Inga 
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Skatter: I skåpet hänger en välvårdad plåt- 
brynja värd 150 gm. 
Dolda ting: Inga 
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9 Mottagningsrum 
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ning av en svart drake pryder den bortre 
vaggen. 

Varelser: Inga 
Skatter: Inga 
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Dolda ting: inga 

SL: Det är här Nitobe tar emot besökare. 
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10 Hall 
Överblicl 

och rustningar. Ställen är tomma. 
Varelser: Inga 
Skatter: Inga 
Dolda tina: In 
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11 Kök 
Överl 

bord och skåp. Torkad mat hänger i taket 
Varelser: Här finns fyra tjänare. De har gömt 
sig här om de har hört ljud av strid, annars 
befinner de sig ändå här. De anfaller inte 
rollpersonerna. Om de har möjlighet varnar 
de Nitobe om han är hemma, och Sumie 
och Hikozane som är i tehuset. 
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Skatter: Inga 
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Dolda ting: Inga 
SL: En av tjänarna var med om Michimas 
begravning. Han vet att Michimas grav är 
kullen som meditationshuset står på. Öm 
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han blir tillräckligt skrämd talar han om det. 
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12 Tjänarnas rum 

Överblick: Det är torftigt och innehåller 
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vete, torkad fisk, grönsaker och en nyskjuten 
fasan. 
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Varelser: En död fasan 



Skatter: Maten ä 
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Dolda ting: Inga 
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14 Nitobes arbetsrum 

Överblick: Här finns två bord och ett fyrfat 
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. På det ena bordet står det 
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iorteI, ett fyrfat, burkar med 




smås 
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olja och fett och en liten svart lackask. 1 asken 
finns tre läderpåsar med ett kinesiskt tecken 
målat på varje. Två av påsarna innehåller ett 
grönt pulver, den tredje ett rött. Gnder bordet 
står en kista. Den innehåller torkade örter. På 
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det andra bordet finns bläck, papper, penslar 
och en stor lackask. 
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Varelser: Om Nitobe är hemma finns han 



helt 




vill säga. 

Skatter: Av de tre läderpåsarna 

två ett gift, det gröna pulvret, och en en san- 

ningsdrog, det röda. Giftet skall blandas med 

till sex doser. Giftet har styrka 9. Sannings- 
med vatten och 
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drickas, 
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bara tala 
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Drogen tvingar ingen att tala, men allt man 

iste vara sant. Pulvret räcker till två 
kinesiska tecknen betyder "san- 



ning" och "död". 

■ ■ ■ ■ ....:.■ : ■ ■ ■ . ■■ v : ■ . 

Den stora lackasken har ett hemligt skjut 
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locksystem för att hindra obehöriga från at 
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öppna asken. Fem träskivor i asken skal! 
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föras fram och tillbaka i en viss ordning för 

skall gå att öppna. Man har 10% 




skivorna 
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lådan och träffar en. Det går att skära upp 
botten på lådan utan att skada innehållet 
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(men det behöver ju inte spelarna veta). Ni- 
tobe och Sumie känner till kombinationen. 
I asken finns: Ett brev från Michima som 
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lovar att Nitobe skall få en del av Yamashitos 
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provins, så snart Michima har tagit kontroll 
över den. Två kontrakt mellan Nitobe och 
Takatas ninjaklan. I det första förbinder sig 
klanen att mörda Inazo. I det andra förbinder 
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de sig att på nytt försöka mörda Inazo och 
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dessutom mörda Etsu som ersättning för att 
de misslyckades med Inazo första qånqen. 
En liten ring av jade med ett fågelhuvud på. 
Ringen är magisk; den rymmer besvärjelsen 
TALA MED FÅGLAR ... E4. En liten rina av 
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silver med ett tigerhuvud. Ringen är magisk 
och innehåller besvärjelsen FÖRÄNDRA E5. 
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Nitobe, ond trollkarl 
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Färdigheter: Japansk 

: ■ 

takana B5, Läsa/Skriva 
Läsa/Skriva Kinesiska 
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Övertala 15. 
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Besvärjelser: ANTiMAGl SI 5, BESKYD- 
DARESS, BLIXT S17, FÖRBANNA VAPEN 

^SEGLA S14, KONTROLLERA 
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PERSON S17, LYFT S6, OSYNLIGHET S14, 
STENVÄGG S18. SYN S16, TELEPORTERA 



VARSEBLIVNING 
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Nitobe är en synnerligen obehaglig person. 
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Han planerar att själv ta makten genom att 
utnyttja Michimas spöke. Han tror sig kunna 
använda Michimas mor i utpressningssyfte 
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när tiden är mogen. Michimas mor känner till 
hans plan, men hon oroar sig inte nämnvärt. 






■-. ■ 



■ 






■:- ■ ■ " 



^ 






■ ■ ■ 



■ 



■ 









CCÄ -" 






■ 












1 















ÖverbHc 

V.y ' ■■„''"■■■*■ | ■ ■ L . . . ■ L . ■ 

lackbord 



sovrum 












■ 



























■: 









■ 






■ 

■ ■ 






: 






. 



it. "tr * . t l 

och de redskap som behövs för att göra 

...... 

lackarbeten. 
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Varelser: Inga 

Verkty- 
gen kan säljas till en lackaskmakare för 150 
sm. Bordet är värt 240 sm. 
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16 Nitobes sällskapsrum 

Överblick: Här finns två lackbord och två 
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vackra prydnadsträd. Rummet är delat av en 
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icker målning av 
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landskap i regn. 
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Varelser: !r 
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Skatter: Borden är värda 15 gm 
men är värd 20 gm. 
Dolda ting 
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ger på en kulle en bit från huset En steniagd 

hit. Utanför huset finns ett 
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vapenställ där ett långt och ett kort svärd 
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finns prydligt upplagda. Två par skor står 
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utanför huset. Inne i tehuset finns vad som 



behövs för att utföra en teceremoni. 
Varelser: Inne i tehuset finns Sumie, Michi- 
mas mor, och Hikozane, en ung samuraj 
som hon har förfört med hiälD av sin kärleks- 



. . . . 

drog. De stannar här även om.de hör att det 
pågår strid. De är alltför upptagna av var- 












i vad som händer 
Utanför. De blir mycket irriterade om roilper- 
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sönerna avbryter deras teceremoni. Om roll- 
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personerna artigt väntar utanför tehuset tills 
de är färdiga så är de vänliga och artiga, om 
än inte direkt samarbetsvilliga. 
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Sumie, Michimas mor 
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18 Meditationshus 

Överblick: Ett litet trähus i samma stil som 
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tehuset. Huset ligger på en jämn, rund kulle. 
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Inuti är det sparsamt möblerat med sittkud- 
dar som blickar mot en tom vägg. 
Varelser: inga 
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Färdigheten Japanska B5, Meditation 16, 
Qo 17, Nunchåku 15, Judo 18, 
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alpen 1 2, Läs 





B4, Rida 



8, Sjunga/Spela B3, Upptäcka Fara 19. 
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samurajer. Hon avslöjar var 

finns om hon pressas mycket hårt, eller om 
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. Hon älskar sin son över 



stödjer 






inser 
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en kommer att miss- 



Skatter: Inga 
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Dolda ting: inga 
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19 Michimas gravkulle 

Överblick: Kullen är jämn och rund. Den är 
överväxt med gräs och ca 15 meter i diame- 

' ' -*^y y y \*i * -"'v.'*-.- ■".■' ".- ;■ ■ ■ - yJys£ - '* m ^'\*-sy' j ■ ^ '-'i 

ter. Ovanpå kullen står meditationshuset. 
Varelser: Om rollpersonerna börjar gräva i 
kullen blir de anfallna av gravens väktare, en 
spökkrigare till häst. Krigaren är Michimas 
främsta general, som också dog i slaget för 
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tio år sedan. Både krigaren och hans vapen 
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lyser svagt blåaktigt. 

Skatter: Mitt i kullen ligger Michima begra- 
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ven. Han begravdes i sin rustning med sina 
vapen, men de är sönderrostade nu. Allt som 



-:■:<*> y- 



!■>:«; 



.'.' 



och att han skulle vara lyckligare om 
han kunde få ro i sin grav. Hon är mycket vis 
och kan se de stora sammanhangen, men 
hon har samtidiat stora svaqheter: 
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rna hotar Hikozane. Hon tycker 

■ ■ . '■■■.■■ ■ ■ ■'■■■> "/'■'■';■'■.■'■' 



om 







'■-. : 



v» 



Sffi 



*: ■■■:■:■ 



■■ 



w 



■i 






Kinzumi Hikozane, ung, oskyldig 
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, Gol 0, Rida 10, 
Kanji B2, 
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ar en ung samuraj som var pa vag 
för att ta värvnina när han blev 
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m på en öl av Sumie på ett värdshus i 
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byn Tonfu. Sumie hade preparerat ölen med 
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och har fortsatt att ge Hiko- 
n sa att verkan inte ska för- 
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svinna. Om Hikozane av någon anledning 
inte får i sig drogen kommer han att inse vad 
han blivit 
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att göra 
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-nie. Tills de 
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han henne passionerat och försvarar henne 
med alla medel.Han är annars 



som helst vill ta sig 



stora problem. 
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finns kvar är hans ben och en tiara som 
fortfarande sitter på hans skalle. Det är ett 
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vackert guldarbete med infattade halvädel- 



stenar. Tiaran är magisk och innehåller bes- 
värjeisen OKA E3. Om spelarna säger att 
rollpersonerna letar noga hittar de också en 
liten modell av en katana som ligger bland 
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benen. Det är ca fem cm långt. Miniatyrsvär 
det är magiskt och innehåller besvärjelsen 
MAGNESIUMFLAMMA E2. 

Dolda ting: Miniatyrsvärd (se ovan). 
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SL: Rollpersonerna kan få reda på att grav- 
kullen är Michimas grav genom att fråga 
Nitobe, Sumie eller tjänaren i köket. Ingen av 
dem talar om det frivilligt. Spelledaren kan 
säga att den som talar om var gravkullen 

'•:Sf*X y> : *-y. 

finns hånler medan han eller hon berättar 



det Då blir spelarna förberedda på att det 



kan finnas något farligt i gravkullen. Hoshiro 
kan kasta sin exorcism i fred över benen. 
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Michimas spöke är så långt borta att det inte 
kan blanda sig i. 
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Vapen: Slagsvärd 18 i höger hand och korts- 
värd 18 i vänster hand. 



Rustning: Plåtbryn 
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Förflyttning: L20 
Övrigt: Har förmåga att 
spöken. 
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Naturliga vapen 
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Naturligt skydd: 

Förflyttning: L40 

Färdigheter S Förmågor: Inga. Om rytta 

ren förgörs försvinner spökhästen. 
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Så snart Hoshiro har kastat sin exorcism blir 







från Michimas spöke. Om 




L 



hus medan han var i Takata och pratade med 
Michima, så har Nitobe blivit tillfångatagen 



■ 



av Sugimoto. Sugimoto minns ingenting 
och vet inte vad som har hänt 






SL kan låta rollpersonerna återvända till 






Takata och förklara för Sugimoto vad han 






t yy. 



råkat ut för, Sugimoto blir 

sam och ger rollpersonerna 500 guldmynt i 





i. Breven som rollpersonerna hittade 
hos Nitobe kan användas som bevis mot 
Nitobe och Sumie. Sumie försöker till varje 
pris övertyga rollpersonerna om att hon och 

:■--' -V-.' ■ ■ "■ ■ ...... 

Hikozane skall få ge sig iväg från Nitobes hus 

: - ■■■'.":' ■ ■ . . . ■ . 

i fred. Om de får det försvinner de spårlöst 
och rollpersonerna hör aldrig mer av dem. 
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Om rollpersonerna tar med dem till Takata 



blir Sumie avrättad. De anfaller under inga 
omständigheter rollpersonerna. Yamashito 
blir nöjd m 
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får fast anställning som samurajer hos ho 
nom om de så önskar. 
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I nästa nummer av Sinkadus kommer ett 
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äventyr kallat Drakflöjten. Om ni vill kan ni 



spela 




som en direkt fortsättning 






på Spökgeneralen. Det förutsätter att någon 



; 



spelares rollperson eller viktig SLP har dött. 
Drakflöjten handlar nämligen om hur roll- 
personerna hittar och använder den ma- 
giska flöjt som gör att man kan nedstiga i 
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dödsriket och hämta tillbaka någon som har 
dött. Antingen kan de återkalla en rollperson 
som dog under det här äventyret, eller så kan 



SL låta lnazo bli mördad av ninjor. Sugimoto 



blir förtvivlad av sorg och säger till rollperso- 
nerna att han skulle ge vad som helst för att 
få sin son tillbaka. Om spelarna inte kan 






påminna sig att de har hittat boken med 




ren 




minna dem lite diskret. 
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herde dricker vin frän en getskinnslägel. Se- 



an vände den sig och stirrade pä sina elever. 



Därefter vågade ingen vara olydig." 

Dödsninjan uppenbarade sig bara om 



natten, och den tränade sina elever i att 



känna sig hemmastadda i mörkret. De var 



som katter; säg i mörkret, färdades osedda i 



skuggorna, och var lika känsliga för nattens 



ijud och dofter som en jaguar eller en panter. 



Ledda av sin lärare övergav dessa ninjor 



\ 









Det man vet om Dödsninjan visar klart och 



dligt att den är en ovanlig varelse, och helt 



annorlunda än andra vampyrer. Den mest 



slående skillnaden ligger i varelsens krafter. 
Ingen av dessa tycks ha sin grund i den Onda 









I 



au Henry Ka ta y a ma 



det, och japanska medborgare var synnerli- 



gen svar och avbröts till slut. Dr Minowara 
och hans hustru Mariko dödades i samband 



Vägen. Till exempel finns det inga skildringar 



av att varelsen har animerat döda, blivit osyn- 



lig, förändrat vädret eller bytt form. Vi antar 



vationer som grund, att Dödsninjan kan be- 



qen svar ocn avDrois un siut. ur / v \inowara i sitta krafter frän den Onda Vägen, men att 



ocn nans nusiru / v \ariKo aoaaaes i samDana i den väljer att inte bruka dem av ett eller annat 



med en amerikansk bombräd mot Osaka i | »skäl. Alla redogörelser för Dödsninians akti- 



december 1944. viteter säger entydigt att dess enda attack- 



Den varelse som beskrivs i denna artikel skil- Den vampyrmördare som dr Minowara form har varit rent fysiska attacker. Vi vet inte 

jer sig i hög grad frän andra vampyrer. Det nämnde är känd från japansk folklore: Långt säkert huruvida varelsen kan utnyttja andra 

kan ifrågasättas om den verkligen aren vam- innan européerna kom till Japan på 1500- kampformer om en strid gär honom emot. 

pyr, men den har onekligen vissa grundlag- talet var varelsen känd som Dödsninjan. Den Ärligt talat har den, sävitt vi vet, aldrig hamnat 
gande vampyrdrag. 



var hjälte för feodaltidens lönnmördare, nin- i ett sådant läge. 
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Henry Katayama studerar för närvarande i jorna, eftersom den var lika oförstörbar som 



Mexico. Han häller pä att skriva en bok om 
den bolivianske romanförfattaren Terevaldo 
Roberto Flechero Lunares. 



den var dödsbringande. Legender förtäljer 
hur Dödsninjan kunde dra pilar ur sin kropp 
och hur den behandlade svära skador som 



En annan väsentlig skillnad mellan Döds- 
ninjan och andra vampyrer är att den i syn- 
nerligen hög grad utnyttjar kraftfulla, natur- 
liga förmågor och färdigheter. Vampyrens 



(Hela denna artikel plus en komplett be- om de blott vore småsår. Berättelserna talar styrka, vighet och uthållighet är rent ut sagt 
skrivning av Vampyrninjan för CM kom- också om dess höga ålder. Det verkar som otroliga, vilket är den grundläggande orsa- 
mer att publiceras i Nattens fasor, monster- om den levde under sekler, eller snarare fun- ken till dess fantastiska skicklighet som 




boken för Chock.) 



1932 skrev den japanske biologen Mansa- 



nori Minowara ett brev till det dåvarande 



gerade, ty det beskrivs hur dess kött gradvis 
ruttnade bort. Denna förruttnelse gjorde va- 



.§ 



En gäng i tiden arbetade Dödsninjan som 
lärare åt de som ägnade sig åt lönnmörda- 



rens värv, men den undervisade endast de 










ninja. 

Dödsninjan är ocksä särdeles skicklig 
med vapen. Dess reflexer, styrka och kun- 



skaper om vapen gör den till den främsta 
experten pä stridskonst i Japan, kanske rent- 



av i hela världen. När den använder sina 
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högkvarteret för S.A.VE.s verksamhet i Ost- mest lovande eleverna. Legenderna säger att vaiuwecKiaae sinasraraigneter Kan ingen sta 

asien, beläget i Shanghai. I brevet beskriver den undervisade endast genom förevisning, den emot. 

biologen ett fasansfullt, förruttnat lik som "pä utan att någonsin yttra ett ord. Eleverna var Varelsen angriper genom att smyga fram 

ett onaturligt och otroligt sätt tycks röra sig tvungna att alltid vara helt skärpta och upp- bland nattens skuggor och röra sig ljudlöst i 

med en dansörs smidighet och elegans", märksamma, för den kunde mycket väl döda mörkret. Dess normala angreppssätt är att 
Enligt dr Minowaras beskrivning strövade en elev som inte var tillräcklint snabb. 

monstret över den japanska landsbygden 

- 

om nätterna och sökte sina offer. 

* 

I brevet påstås att varelsen "anföll pä en 
lönnmördares sätt". När väl dess offer var I rättas att det fanns tillfällen då varelsen blev 
dött slet varelsen itu kroppen och slukade 
blodet som rann frän liket. stackare, lyfte honom upp i luften, slet ho- slagna offret. En synbarlig flyktväg öppnar 

Olyckligtvis sammanföll brevet med den nom itu och höll kroppsdelarna över hu- sig, men innan den kan utnyttjas slår fällan 

igen om offret. När Dödsninjan har fått nog 



av leken siar den till snabbt, effektivt och 




■I 



slå till ur bakhåll, vanligen med ett vapen. 
De mest skräckinjagande berättelserna I Den slåss obeväpnad endast om det är abso- 



om Dödsninjan berör dess otroliaa stvrka I lut nödvändigt. Vampyren låter vid sällsynta 
cu n nH^ rnnnricka irran* r»a n.crinnn i mt i^o_ i tillfällen sitt offer fä veta om den förestående 

attacken. Det rör sig om en grym katt-och- 
så rasande på sina elever att den grep en råtta-lek där vampyren plägar det panik- 



en elev som inte var tillräckligt snabb. 
De mest skräckinjagande berättelserna 



om Dödsninjan berör dess otroliga styrka 
och dess fanatiska krav pä disciplin. Det be- 
rättas att det fanns tillfällen dä varelsen blev 
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japanska invasionen av Kina och senare ut- | vudet så att blodet droppade ner i dess mun, 
bröt andra världskriget. Kontakter mellan allt som ett varnande exempel. Legenden 




S.A.V.E., en organisation baserad i västerlan- I säger att Dödsninjan drack blodet "som en I obarmhärtigt. 
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Vissa detaljer rörande Dödsninjan förblir de- 
samma genom alla sekler, och därför kan vi 
anta att de är säkra fakta. Till exempel vet vi 
att den har ett annat namn än Dödsninjan, 
vilket blott är en titel den har fatt frän sina 
följeslagare. Vi vet inte om namnet Nishi Oka 
härstammar från tiden innan den blev vam- 
pyr, eller om namnet är ett alias som gör det 
möjligt för Dödsninjan att beblanda sig med 
de levande utan att väcka uppmärksamhet. 
När det gäller varelsens liv före transforma- 
tionen till vampyr, så har vi inga ledtrådar om 
vem den var eller vad som förvandlade män- 
niskan till denna dödsmaskin. 

Varje rapporterad observation av varelsen 
ger följande grova signalement: Oka är 170 
cm lång och ser ut att väga ungefär 70 kg. 
Han har en spänstig, kanske rent av atletisk, 
kroppsbyggnad. 

Alla rapporter säger att Oka är klädd i 
ninjans traditionella svarta dräkt, inklusive 
vapen. Denna dräkt är konstruerad för att 
dölja bärarens identitet. Några få vittnen till 
Nishi Okas framfart har dock lyckats fånga 
en glimt av varelsen och levt länge nog för att 
kunna rapportera det. 

Nishi Oka beskrivs alltid som "likaktig". 
Hans ansikte är förruttnat. Pä vissa punkter, 
till exempel kindknotorna, sticker skelettde- 
larna ut genom de förruttnade musklerna. 
Ögonlocken har försvunnit och ögonen är 
alltid öppna och stirrar på ett känslolöst sätt. 
Håret är torrt och risigt, och det har den 
roströda ton som mörkt hår antar efter dö- 
den. Varelsens händer befinner sig i ett lik- 
nande tillstånd av förruttnelse. En del finger- 
ben är exponerade. Följaktligen antog myn- 
digheterna att de vittnen som beskrev Nishi 
Oka var vansinniga eller i ett svårt chocktill- 
stånd. 

Några fä vittnen har nämnt att de kände 
en vidrig stank strax innan de stötte samman 
med Nishi Oka. Många anser att de aldrig har 
känt en så avskyvärd lukt i hela sitt liv, och de 
kunde heller inte hänföra lukten till något de 
kände till. Men ett vittne, som under rysk- 
japanska kriget hade sysslat med att begrava 
de döda, kände omedelbart igen stanken. 
Det luktade som ruttnande människokrop- 
par. Mindre än en minut efter det att han 
kände lukten överfölls han av Nishi Oka. En- 
ligt vittnet var det flaskan med Mi-rin saké 
som han bar som räddade honom. Flaskan 
föll ur jackfickan och krossades mot marken, 
vilket överraskade anfallaren. Av någon 
okänd anledning avbröt Dödsninjan at- 
tacken och flydde. Den återvände aldrig för 
att avsluta vad den påbörjat. Den vidriga luk- 
ten hängde kvar ett tag i luften och präntades 
för evigt in i offrets minne. 

Denna vittnesrapport var lika klar på ytter- 
ligare några punkter. Vittnet beskrev detalje- 
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rat gärningsmannen, men polisen var som 
vanligt mycket skeptisk. Myndigheterna an- 
tog att han var förvirrad eller att han hade 
konsumerat alltför mycket ur den sakéflaska 

han hade tappat. 

Med hjälp av sådana rapporter kan vi sam- 
manställa varelsens signalement. Vi kan utan 
problem skapa oss en bild i tanken av varel- 
sens utseende. Beskrivningarna rör inte bara 
vad man ser. Några, men inte alla, vittnen 
talar om likstanken som Nishi Oka sprider 
omkring sig där han drar fram. Denna del av 
signalementet är mindre säker. Men alla sän- 
debud från S.A.V.E. som rör sig i Japan och 
plötsligt känner en oväntad liklukt bör ta sig i 
akt. Nishi Oka kan komma att slå till inom 
några ögonblick. 



Tillägg till artikeln 

Henry Katayama gjorde pä redaktionens 
begäran följande Ullägg till artikeln för att 
motiuera sin klassificering au Nishi Oka 
som uampyr. Vi var först tueksamma, men 
vi fann följande argument och klargöran- 
den övertygande. Red. 



När jag först sände min artikel till redaktö- 
rerna var de osäkra på om den varelse som 
kallas Nishi Oka skulle klassificeras som 
vampyr, eftersom den synbarligen inte 
kände till den Onda Vägen. Men Nishi Oka är 
bevisligen ett slags odöd som behöver 
dricka sina offers blod. Den kan inte röra sig 
fritt i dagsljus, och, fastän den använder 
ovanliga metoder, försöker den röra sig 
bland de levande utan att dra uppmärksam- 
heten till sig. Alla dessa drag är allmänt ac- 
cepterade indicier på vampyrism, och deras 
närvaro när det gäller Nishi Oka utgör, såvitt 
jag kan se, övertygande bevis. Det faktum att 
varelsen inte använder den Onda Vägen har 
ingenting att göra med de många vampyr- 
element som finns hos den. 

Ursprungligen ansåg också redaktörerna 
att oförmågan att utnyttja den Onda Vägen 
är en svaghet, och att Nishi Oka därför är en 
svagare varelse. Detta är inte nödvändigtvis 
så. Vampyren förlitar sig inte på krafter som 
omedelbart visar att den kommer från det 
Okända, vilket gör den mer undflyende och 
kanske farligare. Man kan känna det Okända 
i dess närvaro, men avsaknaden av den 
Onda Vägen gör att man inte kan spåra vam- 
pyren genom sädana fenomen. 

Avsaknaden av den Onda Vägen har 
också givit denna vampyr ett karaktärsdrag 
som inte tycks finnas hos andra vampyrer. 
Nishi Oka är alltid på jakt, men också alltid 
defensiv, precis som en psykopatisk mör- 
dare, men dess handlingar kommer från ett 
ondskefullt men friskt sinne. Andra vampyrer 
brukar ta det lugnt, och använder den Onda 
Vägen och påverkar omvärlden för att skaffa 
sig offer, men Nishi Oka ger sig ut och jagar 



offer. Såvitt vi vet tar varelsen vilka offer som 
helst, oavsett ålder och kön. Nishi Oka är 
som en järv, den jagar oavbrutet. Andra vam- 
pyrer utgör inte ett sådant hot. 



■ 

Fastän vi inte har någon som helst klarhet i 
säkra sätt att förgöra denna vampyr, så har vi 
samlat in, både från folklore och ögonvitt- 
nesrapporter, ett antal uråldriga japanska 
metoder att avvärja vampyrer med. Dessa 
metoder har givetvis inte testats. Sändebud 
bör tänka sig för både en och två gånger 
innan de sätter sina liv på spel med dessa tips 
som enda skydd. 



En skål okokt ris driver ut en vampyr ur ett 



rum. 



En tupps galande skrämmer bort en vam- 
pyr. (Se Shigenobus berättelse rörande 
detta.) 



En rå fisk driver ut en vampyr ur ett rum. 



Ett glas eller en öppnad flaska sake driver 
ut en vampyr ur ett rum. Vissa hävdar att 
det mäste röra sig om Mi-rin sake. Se 
gravgrävarens rapport. 



En vampyr kan inte korsa en linje av salt. 



Om man berättar tre lögner för en vampyr 
blir den förvirrad, och man kan komma 
undan. 



upplevelse* 

Nishi Oka i Osaka (1789) 

Redogörelse av Ogata Gempaku, lämnad 
till Toshusai Utamaro. Man far anta att 
händelsen ägde rum i utkanten av vad 
som nu är Osakas stadskärna. Myndighe- 
terna lämnade det inträffade utan avse- 
ende, men Gempakus vittnesbörd är den 
första verkligen dokumenterade observa- 
tionen av Dödsninjan. Sägnen har om- 
spunnit tidigare observationer så mycket 
att ingen kan skilja fakta (om det finns 
några) frän påhitt. 
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Det är mig oklart hwad det egentligen war jag 
såg. Jag egnade mig åt mina wärf. Det hör- 
des rop på hjelp. Jag slutade med hwad jag 
gjorde och såg opp. Det war swårt at se. 
Mörkret hade skymt en del undan min syn. 
Til en början tycktes, som om en man 
hängde i luften. Han skrek liksom en wan- 
wetting efter hjelp, medan han sparkade 
med benen och wiftade wilt med armarna. 
När jag såg närmare efter såg jag til min 
häpnad en ninja. Han war klädd helt i swart, 
så det war ej lätt at se honom. Han höll den 
skränande mannen med lätthet, på raka ar- 
mar lyftad öfver hufvudet. 

Hwad jag fick se dernäst war hart när 
omöjligt at tro. Ninjan slet ackurat kroppen 
itu wid dess lif. Han kastade undan nedre 
delen af kroppen och fattade sedan öfre de- 
len, hvilken ännu ryckte, med begge händer 
och drack det drypande blodet i djupa, fa- 
sansfulla klunkar. Jag stod som förstenad af 
det som skedde framför mig. Jag såg derpå 
tils ninjan slutat dricka. Då han war färdig 
slängde han kroppens öfre part från sig. Han 
wände sig och säg pä mig. Nu war jag frusen 
af skräck. Det tycktes som om han mönst- 
rade mig upp och ner utan all ände. Så 
wände han sig om och såg mot öster, der 
gryningsljuset nu begynte wärma östersky- 
arna. 



Också jag såg österut för at se hwad nin- 
jan blickade efter. När mina ögon åter wän- 
des dit ninjan stått war han borta. Intet spår 
wisade åt hwilket håll han walt att fly. Först 
trodde jag altihop warit en dröm. Jag såg i 
marken, klådde mig i hufvudet och skakade 
pä mig et par gånger. Jag blickade tilbaka dit 
hwarest ninjan hade stått. Han fanns ej der. 
Men hälfterna af kroppen som ninjan slitit itu 
lågo qwar på marken och ristes av tysta, 
liflösa skälfningar. Jag slogs af fasa. Jag 
kunde ej hafva drömt hwad jag sett. Jag kan 
ej förklara hwad jag såg - ej hwarför eller ens 
hur det hände. 

De senaste aren hafva warit förödande för 
Japan. Härda swälttider under de senaste tio 
åren hafva twingat också de bästa menni- 
skor til werkligt rysliga ting. Dessa skändlig- 
heter hafva förstås mest egt rum på lands- 
bygden, der folk känt af swälten swårast. Jag 
har hört talas om fall af mabiki, barnamord, 



som inträffat på landsbygden. På något wis 
war det jag sett i natten mer skakande än til 
och med mabikis ryslighet. Hwad jag såg war 
sant. Myndigheterna trodde förstås ej min 
berättelse. Likwel lyckades de icke finna nå- 

■ 

gon förklaring til hwad som händt det arma 
offret. 



naka 1881 i Tokyo, rörande sitt samman- 
träffande med Dödsninjan medan han 
bodde i Kyoto, Japan, 1880. 



Många egendomliga mord hade egt rum i 
staden Kyoto under de senaste veckorna. 



s 



Fram till den natt då jag såg varelsen fann 
bara en ledtråd till mördaren. Hvarje offer 
hade träffats i hufvudet af en förgiftad shuri- 
ken. Sättet att döda var nästan rituellt och 
erinrade om ninjatiden. Fram till det jag ut- 
sattes hade åtta menniskor dödats i sådana 
öfverfall. Jag gick på vägen mot mitt hem. 

Jag arbetar som sopare, så det var inget 
ovant för mig att arbeta på natten. Det var 
ännu mörkt. Jag såg fram emot att få sofva 
när jag kom hem. Jag visste ej att det som 
strax skulle hända skulle göra det svårt att 
sofva, liksom det kommer att vara ännu i 
qväll. Jag nådde midten af staden och hade 
fortfarande många kilometres qvar hem. 

När jag så gick der, träffade någonting min 
qvast med sådan kraft att den flög ur handen 
på mig och smällde in i väggen af en bygg- 
nad brevid mig. Jag kände mig undrande - 
litet öfverraskad, men icke skrämd. Medan 
jag gick till väggen för att hämta min qvast 
minns jag att jag dåraktigt frågade mig ifall 
en fladdermus slagit emot skaftet. Men när 
jag lyfte upp qvasten fylldes jag af skräck: 
djupt indrifven i skaftet satt en shuriken, en 
ninjas dödliga kaststjärna. Stjärnan var upp- 
enbarligen afsedd för mitt hufvud, i hvart fall 
tänkte jag först så och hade missat derför att 
qvastskaftet kommit i dess väg. Men hvarför 
hade jag, en enkel sopare, blifvit utsedd till 
mordoffer? 



Nishi Oka i Kyoto (1880) 

Vittnesbörd om en egen uppleuelse, uilken 
Wakatsuki Shigenobu avgav till Okada Ta- 



Då mindes jag de mord som på sistone 
egt rum i och runtom staden. Jag mindes de 
berättelser jag hört- hur mördaren först träf- 
fade hvarje offer med sin förgiftade shuriken, 
sedan slet itu dem och lämnade qvarlefvorna 

o 

liggande. Åtta menniskor hade hittats lem- 
lästade på detta fasansfulla sätt. Jag förstod 
att mördaren tillämade mig att dela deras 
öde. Jag minns att jag sprang fortare än jag 
kunde springa som ung. Jag hade ingen 
aning om hvart jag skulle springa, eller hvem 
min förföljare var. Jag brydde mig ej derom. 
Jag visste endast att jag ej skulle blifva nästa 
offer om det stod i min makt att undvika det. 
Efter att hafva sprungit rakt framåt ett tag 
beslöt jag att sticka åt sidan in i en smalare 
tvärgränd, der skuggorna gjorde det omöj- 
ligt att se någonting. Jag slutade springa, af 
rädsla att stöta i något föremål och skada 
mig, åstadkomma något buller som skulle 
draga mördarens uppmärksamhet till mig 
eller, värst af allt, springa på honom midt i 
gränden. Till slut blef det så mörkt att jag blef 
tvungen att krypa fram. Jag trefvade mig 
fram tills jag fann en stor behållare - något 
slags tunna - att gömma mig bakom. 



Så snart jag kommit tillrätta i mitt göm- 
ställe blef jag genast varse hur ljudligt jag 
andades. Jag blef rädd att mördaren skulle 
kunna spåra mig i mörkret genom att höra 
mitt flämtande. Jag stred för att få herraväl- 
det öfver min andedräkt, hvilket är en mycket 
svår uppgift, särskilt när man är skräcksla- 
gen. Efter mycken kamp lyckades jag få and- 
ningen bemästrad och tyst. Jag förblef 
gömd och väntade - väntade på jag ver ej 
viss om hvad, enär jag ej hade någon aning 
om hvem eller hvar någonstans min förföl- 
jare hvar, eller ens huruvida jag öfverhufvud 
hade blifvit följd. Jag kunde inte se någon- 
ting alls i mörkret. Men att vänta tycktes vara 
det rätta att göra. 

Efter att länge hafva väntat, kanske en 
timme eller så, återfick jag i någon mån mo- 
det och beslöt att springa hem. Sakta tog jag 
mig ut från mitt gömställe och kände mig 
fram längs en vägg. När jag gjorde det, hörde 
jag en kraftig dunk, som om något träffat 
väggen nära min vänstra hand. Jag försökte 
flytta handen, men den satt fast. Något hade 
naglat fast min ärm vid väggen. Jag försökte 
få loss handen flera gånger, men den förblef 
fastsittande vid väggen. Jag sträckte då öfver 
min högra hand och kände på föremålet 
som satt fast min hand. En knif, begrafd till 
hjaltet i en stenmur, hade naglat fast ärmen. 
Medan jag kände på vapnet och långsamt 
insåg hvad som höll på att hända häftade en 
andra dunk min högra hand vid samma mur. 
Jag var infångad. Besinningslöst slet jag 
sönder ärmarna och flydde springande, trots 
att dunklet helt förblindade mig. Flera 
gånger drämde jag i föremål som jag ej 
kunde skönja i beckmörkret. Jag vågade ej 
stanna för att se till mina sår eller undersöka 
om jag skadat mig mer illa än jag trodde. 
Framför mig kunde jag se ljusen på gatan. 
Snart skulle jag vara ute ur mörkret. 

Den här gången skulle jag ej gömma mig. 
Jag skulle taga mig raka vägen hem och 
försvara mig. Ljusen kommo närmare och 
närmare, tills jag slutligen nådde dem. Gat- 
ljusen föreföllo stå för något slags trygghet, 
men sä var icke fallet. Ej förr hade jag stigit ut 
på gatan än något bakifrån slog undan föt- 
terna på mig. Jag snafvade fram några steg, 
försökte förtvivlat behålla jemvigten och fort- 
sätta springa, men mitt försök var fåfängt. 
Jag stupade framåt och miste fotfästet. Jag 
försökte skydda mitt ansikte med mina hän- 
der, men fallets kraft slet skinnet af mina 
handflator. Mitt ansikte körde ned i smutsen 
och gruset och min mun fylldes med gatans 
sand och sten. Detta, tänkte jag, skulle blifva 
det sista ögonblicket i mitt lif. Jag spottade 
gatan ur munnen och rullade sedan öfver för 
att se min baneman. 



Jag väntade ej att finna den varelse som 
nu stod öfver mig. Den var klädd i svart, som 
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en ninja. Den stod redo ofvanför mig, med 
blottat svärd. Det är märkligt hur sinnet arbe- 
tar när man har döden öfver sig. Mer än 
något annat ville jag få se ansiktet på min 
mördare - se det menskliga ansiktet på 
denne man som skulle binda sig till mig för 
evigt. Ninjan stod omramad af lyktljuset. Jag 
skelade för att kunna se hans ansikte och såg 
det. Det var ej menskligt. Ninjan hade rutt- 
nande ögon som ej kunde blinka. Ansiktets 
kött hade varit dödt länge. Också benet som 
stack fram vid hakan var hvitnat, torrt och 
anfrätt. Håret var hopklumpat och samman- 
trasslat med vidrigheter. Det verkade som 
om allting stod still, stod still i timmar. Ninja- 
varelsen stod redo till hugg ofvanför mig och 
njöt uppenbarligen af mitt plågade och 
skräckslagna tillstånd. 

Jag inväntade slutet, bad att det måtte 
blifva snabbt och smärtfritt, men visste inom 
mig att ninja-varelsen skulle draga ut på mitt 
lidande. Då hörde jag en tupp gala. Ninja- 
varelsen såg upp och stirrade omkring sig 
och vände sedan tillbaka sina döda ögons 
blick mot mig. Gtan ett ljud och ändå med en 
qvickhet som kunde hafva väckt en panters 
afvund, tog den ett språng bort från mig och 
försvann brådt i natten. Jag blef liggande på 
marken utan att tro mina sinnen och frågade 
mig om jag var galen. Hur kunde detta vara 
möjligt? Denna jagt genom mörkret? Denna 
förfärliga döda tingest? 

Inom kort träffades mitt ansikte av dags- 
ljuset och jag kom åter till klarhet om min 
belägenhet. Jag låg på gatan, talade om för 
mig själf att jag ännu lefde, tog mig sedan 
samman och förflyttade mig skyndsamt 
hem. När jag kom hem förklarade jag ingen- 
ting för min hustru. Jag bara samlade mina 
egodelar och afreste samma dag till Tokyo. 
Jag har ej återvänt sedan den dagen och har 
ej heller träffat min hustru eller min familj. 
Jag fick höra att dödandet fortsatte sedan jag 
lemnat Kyoto. Mördaren blef aldrig funnen. 
Jag försökte berätta om min upplefvelse för 
några af myndigheterna i Tokyo, men ingen 
trodde mig. De tro istället att jag är en gal- 
ning eller drinkare. Men morden fortsatte. 



lindet mMä^M^cH i 



Hyoto 



av Oshiro Fujikawa, översatt av Henry Ka- 

tauama. 

Sällan har väl Japan upplevt så uppri- 
vande tider som andra världskrigets sista 
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månader. Få japaner kunde tänka sig värre 
saker än de fruktansvärda bombningarna 
och. de påföljande mörkläggningarna. Lik- 
väl blev Oshiri Fujikawa, japansk filmre- 
gissör som tillbragt sin barndom i Osaka, 
vittne till än värre hemskheter, som detta 
utdrag ur hans självbiografi visar. 

Bombningarna 1944 var bara vaga minnen 
för mig. En sexårings minnen, särskilt då 40 
år efteråt, är bara några höjdpunkter och 
kriser. I krigstid är sådana minnen än mer 
fragmentariska, åtminstone har det sagts 
mig så. Jag kan inte för mitt liv relatera dem 
inbördes. Gtom ett tillfälle - en sommar- 
vecka 1944. 

Ayoka, en av min fars före detta studenter, 
tog hand om mig medan min mor arbetade 
på sjukhusen efter bombrädema. När vi pas- 
serade skolan, kom Ayoka och jag i slang 
med några tonåringar i Ayokas ålder. Poj- 
karna uttryckte beröm för den gamla samu- 
rajkoden - bushido - och sin tro att den 
skulle kunna vända krigslyckan. Ayoka ville 
inte höra talas om detta. Jag minns att han 
blev arg, och han sade att några av bushidos 
principer var bra och att det var bra för unga 
män att följa dem. Andra, hävdade han, hade 
fört oss in i detta sorgliga krig. Medan våra 
fäder slogs för Japans överlevnad borde 
deras söner koncentrera sig på hur man ska- 
par den fred som vi så dyrt skulle få betala. 
Pojkarna glodde hatiskt på honom, men de 
respekterade Ayoka allt för mycket för att 
kalla honom feg. 

Den natten vaknade jag av fruktansvärda 
skrik från nedervåningen i vårt hus, där mor 
hade hyst in Ayoka. Jag satt upprätt i sängen 
och lyssnade efter fler ljud, men allt var tyst. 
Jag kisade mot de täta skuggorna i mitt rum, 
men inget rörde sig, inget kom emot mig. 
Det var lukten som fick mig att gå ned se- 
nare, men jag hade vett att stanna kvar där 
jag var till dess att den värsta stanken förs- 
vunnit. Jag minns inte vad som hade hänt 
Ayoka. Jag vaknade upp på sjukhus nästan 
en hel vecka senare. Mor sade att jag fått en 
svår chock. Senare fick jag veta att Ayoka 
hade blivit mördad, men detaljerna kring 
mordet diskuterades aldrig i vårt hem. Poj- 
karna som Ayoka hade grälat med tog mig 
under sina vingar och fortfor att vara vänliga 
mot mig långt upp i vuxen ålder och de 
nämnde aldrig bushido. Jag antar att den 
brutala händelse, vad det nu kunde vara, 
som ägt rum, hade fått dem att tro att gamla 
dagars sabelskramlande sätt var förbi. 



Hya färdigheter 
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av Stefan Kartsson 

Grundvärde = (ITF+PCN+VJST) 

Allmän kontroll 



-3 



Stenografi är en form av snabbskrift, i vilken 
tecken och ord kan ersättas med förenklade 
symboler. En skicklig stenograf kan hålla un- 
gefär taltempo i sina anteckningar. Färdig- 
heten används främst när man snabbt vill 
göra anteckningar, t ex under ett pågående 
samtal. 

Efter ett samtal gör stenografen en allmän 
kontroll. Misslyckas denna har han eller hon 
missat viktiga avsnitt av det som sades. 

Det finns mänga olika stenografisystem, 
ofta anpassade till särskilda språk. Varje ste- 
nograf brukar också skaffa sig personliga 
egenheter i sin stenografi. Det är därför inte 
självklart att en stenograf kan läsa anteck- 
ningar gjorda av en annan stenograf. 



(nicken 



Grundvärde = (ITF+PCN)-2 
Särskild kontroll 



I många situationer upptäcker sändebud att 
de behöver improviserade vapen eller andra 
ting tillverkade av trä, ofta något särskilt och 
sällsynt träslag. När RPn tillverkar föremålet 
behöver han lämplig utrustning, t.ex. kniv, 
såg, stämjärn. CM måste bedöma behovet 
och avdragen för brister i utrustningen från 
tillfälle till tillfälle. Hur lång tid det tar att till- 
verka ett föremål varierar också mycket be- 
roende på omständigheterna. Det är svårare 
och tar längre tid att tillverka en pil än ett 
spjut. CM bör slå resultatet dolt, eftersom 
RPn inte kan se skillnad mellan A, B, C och D. 
Resultatnyckel: 

Misslyckande = Föremålet blir fullstän- 
digt odugligt. 

D = Föremålet går sönder vid första an- 
vändningstillfället. 

C = Något defekt föremål. Om man får ett 
D-resultat när man använder det går föremå- 
let sönder. 

■ 

B, A = Välgjort föremål. Det fungerar utan 
problem. 



i 



INFORMATION FRÄN SAVE. 



Vägen 



Mellan den kända världen och det Okända 
flödar strömmar av esoteriska energier. Det 
är med hjälp av dessa strömmar som varel- 
serna från det Okända tar sig till och från vår 
värld. 

Hur dessa strömmar fungerar och hur va- 
relserna kan färdas längs med dem har in- 
gen inom S.A.V.E. ännu lyckats lista ut, trots 
intensiva studier. Däremot har man upptäckt 
ett antal metoder med vilka en del männi- 
skor kan utnyttja energiflödena för goda syf- 
ten: Vägens goda former. Den människa 
som använder Vägen drar kraft ur sitt sinne 
för att styra energiflödena. 

De esoteriska energiströmmarna är tämli- 
gen jämnt fördelade över världen, men det 
finns platser där de är kraftigare och ställen 
där de är svagare. Platser där energiström- 
marna är starkare, brukar ha en ovanligt hög 
koncentration av rapporter av intrång från 
det Okända, t.ex. Stonehenge, vissa ställen i 
Nildalen och en del borgar i Karpatema. Där 
är det lättare för ett sändebud att styra ener- 
gin när han använder Vägen (det kostar bara 
1T10 VJST per omgång). Däremot tycks 
varelserna från det Okända inte ha några 
uppenbara fördelar på en sådan plats (annat 
än att de har lätt att ta sig dit). 

Vissa platser tycks vara på något sätt skyd- 
dade eller isolerade från de esoteriska ener- 
gierna. Där är det svårt att utöva Vägen (det 
kostar 3T10 VJST per omgång). Sådana 
platser är t.ex. Jerusalem, Mekka, Kyoto och 
Benares. Det gemensamma för sådana plat- 
ser är att de betraktas som goda och vördade 
av människor. Varelser från det Okända tycks 
dra sig för att vistas på dessa ställen. Man har 
ytterst få observationer av varelser från så- 
dana orter. 

Precis som tidigare måste man be- 



härska alla förmågorna inom en form av 
Vägen innan man kan börja lära sig förmå- 
gor som tillhör en annan form. 



fiälukoHtu>U 



Vägen har en femte form, Självkontroll, som 
S.A.V.E. känner till. Den är rätt sällsynt och 
svårare att behärska än de andra, men dess 
förmågor är i gengäld mer kraftfulla. Endast 
några få sändebud har lärt sig att använda 

- 

den. Den kräver att man har grundläggande 
VJST 60 och ITF 60. Grundchansen är 
(ITF+PCN)/2. Självkontroll innebär att man 
koncentrerar sin själskraft på sig själv och 
man kan då utföra gärningar som går utöver 
det normala. 



Levitation 

Användaren kan lyfta från marken och sväva 
iväg i luften med en hastighet av 5 m/omg 
(oavsett riktning). Han kan bära med sig 10 
kg utrustning (inklusive kläder). 



Finna Vatten 

Med hjälp av en slagruta, tillverkad av trä eller 
metalltråd, kan användaren finna källor, 
brunnar, vattendrag, dammar och andra vat- 
tensamlingar inom 15 meters radie (även ner 
i marken). Spelledaren slår tärningsslagen 
dolt, eftersom spelaren inte ska vara medve- 
ten om ifall han har misslyckats eller om det 
inte finns någon vattensamling inom räck- 
vidden. Om rollpersonen lyckas får han reda 
på var den närmsta vattensamlingen finns. 



Orientering 

När en rollperson använder denna förmåga 
känner han omedelbart hur väderstrecken 
ligger, oavsett var han befinner sig. 



Eldväg 

När en rollperson använder denna förmåga 




Kommunikation 

(ITF '+ PER) 12 



Beskydd 

(ITF+TUR)/2 



MM 




Telepati 
Empati 
Synsk dröm 
Djurvänskap 




Helande 

(ITF+STY)I2 ^^^^ 

Återställa TÅL Höjd ITF 

Återställa VJST 

Kraftprov 

Språng* 




Självkontroll* 

(ITF+PCN)/2 
Levitation* 
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Mental sköld 
Skyddande sfär 
Balans* 



Finna vatten* 

Orientering* 

Eldväg* 




kan han gå genom eld eller stark hetta utan 
att skadas eller känna någon smärta. Endast 
rollpersonens kropp är skyddad. Hans kläder 
och utrustning kan fatta eld. Förmågan 
skyddar inte heller rollpersonen mot syre- 
brist eller giftiga rökgaser. Förmågan skyd- 
dar mot besvärjelsen Vit Hetta. 



öoHCfd nya tÖHuåqo* 

Språng 

Språng är en förmåga inom formen He- 
lande. Den är en variant på Kraftprov, och 
innebär att personen kan samla sina krafter 
till ett jättelikt språng. Utan ansats kan han 
hoppa två meter lodrätt eller fem meter våg- 
rätt. Med ansats kan han hoppa tre meter 
lodrätt eller tio meter vågrätt. När personen 
landar måste han slå en allmän Vighetskon- 
troll för att se om han håller balansen vid 
landningen eller faller omkull. Man rullar tär- 
ningarna i språngögonblicket. Misslyckas 
förmågan når språnget bara halva max- 
sträckan. 

Exempel: Lena Starr ska hoppa över en 
sex meter bred vallgrav med ett åttameters 
språng med ansats. Hennes grundchans är 
65, men tärningarna visar på 87: ett miss- 

* 

lyckande. Maxlängden för ett vågrätt hopp 
med ansats är tio meter. Hälften av detta är 
fem meter. Lena landar med ett kraftigt plask 
i vattnet fem meter från avstampspunkten. 
Om en person försöker gripa tag i något 
under språnget, tex. ett dinglande rep, 
måste han göra en allmän Precisionskontroll 
för att lyckas. 



Djurvänskap 

Djurvänskap hör till Kommunikationsförmå- 
gorna. Den ger rollpersonen möjlighet att 
påverka vanliga djur (som inte står under 
inflytande från Onda Vägen) med lugnande 
tal och åtbörder. Gör en särskild kontroll i 
kolumn 1 och avlas i resultatnyckeln för att 
lugna ett djur (sid 57 i reglerna). Rollperso- 
nen kan försöka lugna alla sorters djur, även 
vilda. 



Balans 

Denna förmåga hör till formen Beskydd. När 
en rollperson använder Balans har han full- 
ständigt balansförmåga och snubblar eller 
snävar inte. Han kan gå på lina över svind- 
lande avgrunder utan några som helst pro- 
blem, han kan stå på ett skakande tågtak 
utan att falla av, och utföra andra handlingar 
av liknande typ. 
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ZONEN 





N BL\NDAD KOMPOTT: JAPANSKA 
VAPEN, RÄTTSSKIPNING I 
PYRISAMFUNDET OCH NYA VARELSER. 




ftya varelser 



liltMtiqe* 



Ett projekt de gamla ägnade sig åt före 
undergången var att genom genetiska expe- 
riment på redan existerande varelser försöka 
avla fram djur som utrotats under mänsklig- 
hetens erövring av världen. 

Ett av dessa djur var den sabeltandade 
tigern. Tyvärr var arbetet inte särskilt fram- 
gångsrikt. Man skapade en varelse som till 
det yttre liknade en tiger med enorma sabel- 
huggtänder och som var fylld av blodtörst 
och jaktiver. Dessutom var den fullständigt 
resistent mot alla kända sjukdomar. I sam- 
band med katastrofen lyckades en del ultra- 
tigrar fly ur fångenskapen, och de spred sig 
över norra Europa. Den är ett av de mest 
fruktade vilddjuren, eftersom den gärna 
jagar alla sorters människor och muterade, 
intelligenta djur. 

Grundegenskaper 

STO 1T10+20 26 



I NT 
SMI 



1T6 
2T6+10 



MST 2T6 



4 

17 

7 



Förflyttning: 70 m/SR 

Bepansring: 2 poäng skinn 

Färdigheter: Spåra 15, Smyga 13, Finna 

Dolda Ting 15, Kamouflage 11. 
Antal: 1 

Attacker GC Skada 



fianwkätt 



Pansarhästen är en stor muterad häst som 
har fått ett segmenterat benskal som skyd- 
dar dess kropp. Den är stark och uthållig, 
men inte särskilt snabb. Pansarhästen är po- 
pulär som rid- och lastdjur nästan överallt. 
Pyrisamfundets armé innehåller enheter 
som rider på pansarhästar. 



Grundegenskaper 

STO 4T6+20 34 



INT 
SMI 



1T6 
3T6 



MST 1 T6 



4 

11 

4 



Förflyttning: 50 m/SR 
Bepansring: 7 poäng skal 
Färdigheter: Lyssna 13, Upptäcka Fara 12 
Antal: Varierar 



Attacker 

1 Bett 

1 Hovspark 

*Framben 



GC 

30% 
40% 



Skada 

5T4 
5T8V5T10** 



** 



Bakben 



1 Bett 

2 Klor 



45% 4T10 
45% 4T8 



Rättsskipning i 
Pyrisamfondet 

Som i de flesta andra länder finns det en lag 
även i Pyrisamfundet. Den handlar mest om 
vilka skyldigheter folket och adeln har gent- 
emot kronan, och hur stor makt kejsaren 
och de övriga ämbetsmännen har. Men den 
innehåller också lagar om vilka straff som 
ska ges för olika brott. Vad som står här kan 



även användas som riktlinjer för rättsskip- 
ningen i andra stater. Vissa länder har dock 
en annan syn på brott (se t ex Givriket i Den 
Grå Döden). 



gripande 



Polis, sheriff och andra representanter för 
ordningsmakten har rätt att anhålla en per- 
son vid misstanke om brott. Vem som helst, 
som är åsyna vittne till ett brott, har rätt att 
gripa gärningsmannen så länge denne stan- 
nar kvar på platsen. Vid gripandet kan man 
använda så mycket våld som nöden kräver. 
En gripen person ska föras till polisen så 
snart som möjligt. 



l^ätte^a^ 



Om någon grips misstänkt för ett brott, stad- 
gar Pyrisamfundets lag att denne ska ställas 
inför domstol inom sju dygn efter gripandet, 
såvida inte närmaste domstol ligger väldigt 
långt bort. Domstolar finns i de flesta städer. 

Vid en rättegång har den åtalade rätt till en 
försvarsadvokat. Om den åtalade inte har råd 
att bekosta en egen advokat, ställer staten 
upp med en offentlig försvarare. De två par- 
terna får lägga fram sina ståndpunkter inför 
en panel bestående av tre domare. Dessa 
lyssnar också på vittnesmål. 

Domarna avgör frågan om skuld eller 
oskuld, och om de finner att den anklagade 
är skyldig, bestämmer de även straffet. Pyri- 
samfundet är känt för att ha något sånär 
hederliga och okorrumperade domare. 

Om spelarnas rollpersoner ställs inför 
rätta för ett brott måste spelledaren ta på sig 
avgörandet för om de ska fällas eller inte, och 
vilka straff de ska få. Tänk på att det måste 
finnas klara bevis eller tillförlitliga vittnesmål 
under ed för att en åtalad ska kunna fällas. 



fthalftaUe* 



Allmänfarlig vårdslöshet: Straffarbete 
(2-4 år). 
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Bedrägeri: Straffarbete (2—4 år). 




Dråp: Straffarbete (2-4 år). 
Förfalskning: Första gängen: straffarbete 
(3-5 år); andra gången: dödsstraff. 
Förorena på allmän plats: Böter (10—30 



Förskingring: Straffarbete (2-4 år). 
Kidnappning: Straffarbete (5-8 år). 
Kontraktsbrott: Böter (2 x det berörda be- 
loppet). 

Mened: Straffarbete (5-8 år). 
Misshandel: Straffarbete (2-4 år). 
Mord: Dödsstraff. 
Mordbrand: Dödsstraff. 
Olaga intrång, hot eller tvång: Straff- 
arbete (1-3 år). 

Rån: Första gången: straffarbete (4-8 år); 
andra gången: dödsstraff. 
Skadegörelse: Böter (full täckning av ska- 
dan + ytterligare 20%). 
Skattebrott: Böter (2 x det berörda belop- 
pet). 

Smuggling: Straffarbete (2-4 år). 
Spioneri: Dödsstraff. 

Stöld: Första gången: straffarbete (1-3 år); 
andra gången: mister ena handen och straf- 
farbete (2—4 är). Detta gäller både ficktjuven 
och inbrott. 



Ianto 



Japanska vapen i iwataot 



Vapen 

Namn 



Katana 



Fattning 

2H 



Grundchans Brytvärde 

10% 13 



BEP Skada 



2 



2T10 



Kostnad 

300^^1 




Mordbrand 

Brottet innebär att man med avsikt försätter 
intelligenta varelser i livsfara genom att an- 
lägga eld. 
Böter 

Den dömde får betala en summa pengar 
som straff. Har han inga pengar blir det 
straffarbete istället (en dag per 3 kr i bötesbe- 
lopp, dock maximalt 4 år). 
Dödsstraff 

Bönder och annat enkelt folk hängs, adliga 
personer halshuggs med svärd. 
Mista en hand 

Ena handen, oftast den högra, amputeras. 
Straffarbete 

Arbete under kortare eller längre tid för sta- 
ten, tex i stenbrott eller vid befästnings- 
bygge. 




När man försöker parera ett angrepp från 
en nunchaku har man en modifikation pä 
-30% . 

* När man försöker parera ett angrepp frän 
ett suärd- eller dolkliknande vapen med en 
sai har man en modifikation på +30%. 



11 Kan inte parera. 

:,: "Räckvidd SMIx I meter. 



Japanska pilar kan utrustas med en,särskild 
sorts spets som är avsedd att ge extra skada 
mot kroppen. Man kan dock skydda sig väl 
mot denna pilspets med rustningar. Om 
man använder pilbåge ger den 2T8 i skada. 



Detta är ett vapen från Malaysia. Man 
använder vapnet med en speciell stridstek- 
nik som gör det möjligt att anfalla och pa- 
rera under samma SR. 

Om man använder långbåge ger den 3T8 i 
skada. Alla rustningars och all naturlig be- 
pansrings absorbering dubblas gentemot 
denna pil. 
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Fallregler 



Falltabell 



\ 



\ 



% 



Fall ger mycket olika skada beroende på 

fallhöjd och det underlag man landar på. För 0-1 m 

enkelhetens skull delar man in underlagen i 1-2 m 



En person har rätt skydda sig med så mycket 
våld som kan anses vara rimligt för att undgå 
kroppsskada. Självförsvar får endast tillgri- 
pas när man är uppenbart hotad med fysiskt 
våld. Ett rimligt självförsvar bestraffas aldrig 
enligt Pyrisamfundets lagar. 



tre grupper: hårda (tex betong), halvhårda 2—3 m 



(tex gräsmatta) och mjuka (t ex vatten). Fall- 
tabellen visar vilka skador man får beroende 





på fallhöjden. De enda rustningar som skyd- 
dar mot fallskador är stridsrustningar. Om en 
person faller från ett fordon eller ett annat 
föremål som är i snabb rörelse fördubblas 

fallskadan. 



m 

5-6 m 



■ 



■ 



6-8 m 




8-10 m 



8T8 




10T8 
ör varje ytterligare 2 meter 
-r-2T8 +2T8 +1T8 



3T8 



1,4 





hr 5. september 1986 31 



Träna djupare in i Den Förbjudna Zonen 




Efter många påstötningar och förfrågningar från Sveriges 
Mutant-älskare beslöt Äventyrsspel att utrusta och sända iväg 
en forskningsexpedition djupt in i den Förbjudna Zonen, till 
platser som ingen IMM besökt förut. Expeditionen leddes av 
Anders "Expert'' Blixt, åtföljd av Michael " Grå Döden" Peter- 
sen, Gunilla "Spökgeneralen " Jonsson, Karin " Järnringen "Fred- 
riksson, Erik "Blue Thunder" Svensson, Tomas "Spelaren" Hög- 
lund, Mats " Freiherr von Hochstein " Blomqvist och Ann-Sophie 
" Kandra" Qvarnström. Nu har dessa djärva och hårdförda även- 
tyrare återkommit till civilisationen och de presenterar sina 
upptäckter i Mutant 2, The Return of the Mutants! 



Publiceringsdatum: 1 november 1986. Cirkapris: 149 kr 



■■ 



TORCHLIGHT 

vidgar vyerna, ökar spelglädjen. 

Dina fiqurer förtjänar en tredimensionell miljö. 

Rum, gångar, tillbehör, allt i 25 mm skala. 

Handgjutet i tvåkomonentsplast. 

Utöver A och B serierna (ill.) finns även skatter, 

möbler m.m. samt stora detaljerade specialrum, 

t. ex. Drakens håla. 

Fråga i din spelaffär eller direkt från GMS-Import 
(Lista sändes mot 2.10 i frimärken). 
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Mutant 2 är en expansion till 
Mutant. Spelet innehåller ett regel- 
häfte, ett häfte om Mutant-världen, 
introduktionsäventyret Mutant- 
kosackerna, en fyrfärgskarta över 
Skandinavien år 108 enligt Pyri- 
samfundets tideräkning (2563 e Kr) 
nya dubbelsidiga rollformulär och 
en 20-sidig tärning. Du måste ha 
tillgång till Mutant för att kunna 
använda Mutant 2. 

Regelhäftet innehåller bl a ca 40 
nya färdigheter, ca 10 nya mutati- 
oner, ett detaljerat stridssystem 
(med träff ytor för alla varelser och 
många nya vapen) , en beskrivning 
av hur robotar fungerar (och nya 
robot modeller), nya högteknolo- 
giska föremål (t ex flygplan, heli- 
koptrar och droger), handelsregler 
för köpmän och flera utrustnings- 
listor. 

Världshäftet innehåller bl a en 



genomgång av Mutantepokens his- 
toria (2100-2700 e Kr), översikt 
över länderna kring Österhavet år 
108, beskrivningar av tre säregna 
kulturer som spelarna kan möta 
och ett tjugotal nya muterade va- 
relser. 

Introduktionsäventyret för spe- 
larna över Österhavet till Balticum 
där de konfronteras med de mäkt- 
tiga Mu ta ntkosac kerna. Det 
krävs en hel del list för att lösa 
uppdraget. 





VENHRSSPE 





KAN DU TECKNA LIKA BRA 





SOM NISSE GULLIKSSON ? 
KAN DU ÖVERSÄTTA LIKA BRA 

SOM ISIDOR ATNISTER ? 

ÄVENTYRSSPEL SÖKER 
ILLUSTRATÖRER OCH ÖVERSÄTTARE. 

Vi behöver rutinerade tecknare som kan 
illustrera våra spel och äventyr med svart/ 
vita teckningar. Är du intresserad, skriv till 
Klas Berndal och bifoga fotostatkopior av 
arbetsprov. Tyvärr kan vi inte retur nera 
de insända arbetsproven. 

Vi behöver även översättare till spelregler, 
äventyr, soloäventyr och romaner skrivna 
på engelska. Du bör ha läst minst åtta 
årskurser engelska i grundskolan och gymnasium, 
med ett slutbetyg på minst 3, alternativt ha 
engelska som modersmål och goda kunskaper 
i svenska. Bifoga gärna kopior av gymnasiebetyg 
eller andra relevanta handlingar till Olle Sahlin. 



Distribueras av: 

GMS-Import, Iliongränd 5374, 223 71 Lund 




Adress: Äventyrsspel, 

Frihamnen, 



100 56 Stockholm. 
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PORTRATTGALLERIET 





VENTYRARE TILL CHOCK: TVA AV 
1900-TALETS STORA HJÄLTAR, 
BESKRIVNA AV ULF ZINDERMANN 




James Bigglesworth föddes 1898. Gnder 
första världskriget tjänstgjorde Biggles som 
jaktflygare i Frankrike och Egypten. Gnder 
mellankrigstiden tillhörde han reservstyr- 
korna inom Royal Air Force. Han reste vida 



omkring tillsammans med sina vänner och 
blev inblandad i en mängd spännande även- 
tyr i världens alla hörn. I Tibet stötte han 
samman med en grupp varelser från det 




Okända och undkom med nöd och näppe 
med livet i behåll tillsammans med sina 
kamrater. Denna händelse förde honom till 

SAV.E. 

Gnder andra världskriget tjänstgjorde han 
ånyo som pilot i RAF, och stred på många 
krigsskådeplatser: Finland, Norge, Väst- 
europa, Nordafrika och Indien. 

Efter kriget anställdes han av en special- 
avdelning inom Scotland Yard, och arbetade 
som polisdetektiv under 1950-talet. I början 
av 1960-talet pensionerade han sig. 1973 
avled han stilla i sitt hem utanför London, 75 
år gammal. 

Biggles är en lugn och prydlig britt av 
traditionell officerstyp. Han har ett metodiskt 
sinne och grips sällan av rädsla (skifta alltid 
en kolumn åt vänster vid Skräckkontroll). 
Efter en sönderslitande kärlekshistoria un- 
der första världskriget med en flicka som 
senare visade sig vara tysk agent har han 
undvikit kvinnor. Överhuvud taget har Bigg- 
les, på sant brittiskt maner, svårt att visa 
känslor. Han är alltid mycket lojal mot sina 
vänner och följeslagare. James Biggles- 
worth har präglats av sin tids syn på andra 
raser och ser därför nedlåtande på icke-vita 
människor. 
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Egenskaper 

PCN 80 TGR 75 
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ITF 



75 
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Slagsmål: 65 
Känslighet: 15 
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Färdigheter 

Sprängteknik M 133 




Engelska 



M 129 
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Indiana ^oHct 

Indiana Jones har doktorerat i arkeologi och 
är anställd av ett universitet i Californien. Han 
är välkänd bland arkeologer för sin skicklig- 
het och för sina "något ovanliga" metoder att 
uppnå goda forskningsresultat och föra fynd 
till GSA. I sin verksamhet har han skaffat sig 
många vänner och ovänner runt om i värl- 
den. 

Doktor Jones härvid många tillfällen kon- 
fronterat varelser från det Okända. Bland 
hans mer välkända äventyr hör krossandet 
av Kali-kulten i Pankot, men han har varit 
med om mycket mer. Om man kan få en 
stillsam pratstund med Indiana Jones över 
en öl kan han underhålla sina åhörare med 
de mest otroliga historier. Tänk bara på att 
det mesta av vad han berättar är sant. 

Indiana Jones lider av ophiophobi (skräck 
för ormar). Var gång han möter en orm 
måste han göra en skräckkontroll i kolumn 
3. Var gång han stöter ihop med en större 
mängd ormar måste han göra en kontroll i 
kolumn 4. I gengäld har Indiana Jones god 
erfarenhet av varelser från Indien, Mellan- 
östern och Centralamerika. Han behöver 
aldrig slå en skräckkontroll när han möter 
sådana. 
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Spelklubben "Expert" söker spelare. Dra- 
kar & Demoner, Drakar & Demoner Expert, 
Chock, Mutant. Adress: Låddegårdsvägen 6, 
44006 Gråbo. 



Spelklubben The Zombies i Lund söker 
spelare. Dungeons & Dragons, Mutant, 
Chock, Traveller, Maelstrom. Ring Måns 046/ 
113088. 



Sven Andersson söker medspelare till Står 
Frontiers, Drakar & Demoner, Mutant, 
Chock, Dungeons & Dragons. Min. ålder 12 
år. Adress: Krabbeliderna 34, 41728 Göte- 
borg, 031/221475. 

Spelklubben Dragonfire Society söker 
medspelare i Lund-området. Drakar & De- 
moner, Expert, Mutant och Chock. Adress: 
Fugavägen 6, 24500 Staffanstorp. 

Patrick Zangaro är nybörjare i Chock och 
söker medspelare. Adress: Svedjegatan 16, 
50253 Borås. 



2 killar, 13 år söker medspelare. Mutant, 
Dungeons & Dragons, Advanced D&D m.m. 
Vill lära mer. Adress: Andreas Johansson, 
Benvedsvägen 15, 56138 Huskvarna, 036/ 
136402. 



Spelklubben Mörkerherren söker med- 
lemmar. De ger ut rollspelsmagasinet Svart- 
nissen. Drakar & Demoner Expert, Mutant, 
Chock, Judge Dredd, Call of Cthulhu, 
Swordbearer. Adress: Emil Persson, Länga- 
röd 1199, 28023 Hästveda. 

Göran Sjöberg spelar Drakar & Demoner 
och söker medspelare. Adress: Solanderga- 
tan 40, 94134 Piteå, 0911/16839. 

Spelklubben Black Wizard spelar Dunge- 
ons & Dragons, Står Frontiers, Drakar & 
Demoner, Expert, Mutant mm. De ger också 
ut spelfanzinet Black Wizard och samlar 
tennfigurer. Adress: Sidenvägen 36, 19632 
Kungsängen. 
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Spelföreningen Dragon s Den är Öster- 
götlands största spelförening. Regelbundna 
spelkvällar där det mesta spelas. Ring Inge- 
mar eller Chrisp 013/21 21 80. 

Spelklubben RS-S.U.R(W) i Askim 
Hovas söker spelare i åldern 12-14 år. Drakar 
& Demoner Expert, Mutant. Ring Per 031/ 
282959 eller Stefan 031/2851 38. 



Spelklubben Dragon Hunters spelar 
Dungeons & Dragons, Drakar & Demoner 
Expert, Chock och Mutant. Adress: Sköld- 
vägen 19, 18264 Djursholm. 



Spelklubben Magic & Mystery söker 
spelare. Alla slags rollspel. Adress: Johan 
Alexandersson, Smedjegatan 17, 45046 
Hunnebostrand, 0523/50433. 



Eric Setterberg söker medspelare i åldern 
9-11 år till Chock och Drakar & Demoner. 
Adress: Laxgatan 19, 421 79 Västra Frölunda, 
031/297037. 



Alexander Hallin & Jonas Lundberg är 

nybörjare i Drakar & Demoner och söker en 
spelledare i Jönköping. Ring 036/168848 
eller 036/1906 91. 



Sikandus-klubben söker medlemmar i 
Huddingeområdet till sin Drakar & Demo- 
ner-klubb. Adress: Dalhemsvägen 10, 14146 
Huddinge, 08/71140 08. 

Spelklubben Black Magic söker erfaren 
spelledare samt medspelare till Chock, 
Mutant, Drakar & Demoner. Kontaktperson: 
Nils von Greyerz, Linnévägen 10, 80228 
Gävle, 026/108782. 

Jesper Wendell (spelledare) söker spelare, 
helst i Stockholmsområdet, till Drakar & 
Demoner, Mutant och Chock. Ring 08/717 
1133. 



Rollspelsklubb i Etiopien söker äventyrs- 
brevväxling. De spelar Chock, Mutant, Dra- 
kar & Demoner, Expert, D&D Basic, Expert, 
Advanced. Adress: Binky Ståhl, GD/Addis 
Ababa, Box 16121, Kurir exp., 10323 Stock- 
holm. (Observera att svenskt normalporto 
gäller.) 

Jonas Nilsson spelar Chock, Mutant, Dra- 
kar & Demoner Expert, Dungeons & Dra- 
gons och är även intresserad av andra spel. 
Adress: Ekarp 9, 27400 Skurup, 0411/ 
462 69. 
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Spelgrupp i Knivsta söker erfaren Mutant- 
spelare i 12-årsåldern (spel 2—3 gånger i 
veckan). Kontaktperson: Max Anacker, Nysä- 
tersvägen 23, 74100 Knivsta, 018/342654. 

Fredrik Bohm söker medspelare till Drakar 
& Demoner, Expert, Mutant, Chock och Står 
Pilot samt undrar om det finns någon spel- 
klubb i Eskilstuna. Adress: Skogstorpsvägen 
25, 63229 Eskilstuna, 016/4255 85. 

Ted Hällgren söker medspelare i åldern 
12-14 år till Mutant och Chock. Adress: Syr- 
sans väg 8, 29400 Sölvesborg. 

Patrik Eriksson, 16 år, önskar kontakt med 
någon klubb som spelar Drakar & Demoner 
Expert. Adress: Kadettgatan 50 A, 25255 
Helsingborg. 



Spelföreningen Firvulag spelar Advan- 
ced D&D, Runequest, Lords of Creation, Call 
of Cthulhu, James Bond, Ring World, Storm- 
bringer, Space Master, Role Master och 
diverse Boardgames. Adress: Firvulag, c/o 
Mikael Weisz, Tomtebostigen 10 B, 35247 
Växjö, 0470/24983. 

Peter och Lars i Örebro söker medspelare 
till Drakar & Demoner Expert, Chock, Mutant 
och vissa Boardgames. Adress: Lars Da- 
nielsson, Syrénvägen 11, 70220 Örebro, 
019/126891; Peter Jakobsson, Almbyallén 
36, 70220 Örebro, 019/139606. 

John Andersson vill bli medlem i någon 
klubb. Drakar & Demoner, Drakar & Demo- 
ner Expert, Chock, Mutant. Adress: Lådde- 
gårdsvägen 6, 440 06 Gråbo. 
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BUTIKSGCJIDE 




MALMÖ 






SPEL 

HÅLAN 



Stort sortiment av: 
rollspel, • konfliktspel, • tabletop, 

• tärningar, • dataspel, • tillbehör, 

• Sydsveriges största sortiment av 

15 mm tennfigurer. 



Hamngatan 4 • 21 1 22 Malmö • 040 - 23 03 80 



STOCKHOLM 



Skandinaviens 
störst* spelsortiment 

Mag. skriv etter 

besätt oss. 



V» tar 



garna 



emot 



,storde' 



rRAöirioN 

Humlegårdsg, 13-11446 Stockholm- 08/619301 

VÄLKOMMEN 
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UMEÅ 



liKiiTEN 

Bä st i Sta 

SPEL 



Kungsgatan Telefon 

67, Umeå 090/1109 09 



FALUN 




GÖTEBORG 



lek & Hobbv 



Holmgatan 30 • 791 71 FALUN 

023-221 80 



NORRKÖPING 
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F ALBREKTSVÄGEN 73 

603 j50 NORRKÖPING 
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MÅN- FRE 12:00-18:00 
LÖR-1 2.00-14.00 
I,. 011/159357 n( - R 
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UPPSALA 



Allt till Drakar & Demoner, 
Mutant och Chock. 

Äventyr, tärningar, figurer, etc. 

o 

Vi har även en del engelska spel. 
T. ex. D&D, AD&D, MERP.etc. 



Bastis 

Vaksalagatan 9 
tel 1426 20 



St. Persgatan 16 
tel 14 34 25 



VÄSTERÅS 



Vi har fullt sortiment av svenska spel. 

♦ 

Det mesta av det bästa till D&D och 

AD&D och övriga amerikanska roll- 
spel. 

Vi har även konfliktspel från bl a 
Avalon Hill, Victory Games och GDW 



Figurer, tärningar, m. m. 
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LEKSAKER och HOBBY 

Stora torget 2, 722 1 5 Västerås 

Tel. 021 - 13 14 81, 13 14 91 



Nu fullsortiment i spel! 
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SKIMMER 

Figurer ^^I|1\\W^ 



1979-1986 



Affischer 



Göteborgs första och största 
specialaffär för F&SF 

DAGGSKIMMER 
Storgatan 11 031 - 1 1 25 88 

S - 411 24 Göteborg . 031 - 1 1 29 89 



OSLO 



TRADITION 



Skandinavias nest beste sortiment 

av rollespill, spillboker og 
simuleringsspill, samt miniatyrer. 

F & SF pocketboker. 
Effektiv postorder service. 
Lave priser på boker og hefter. 



C0RT ADELERS GT. 16, 0254 OSLO 2, NORGE. 

TEL (02)558854 



UPPSALA 



HOBBYSPEL 

Stort sortiment — låga priser 

Rollspel 
Krigsspel 

Science-fictionspel 
Fantasyspel 
Figurer 
Speltillbehör m m 

Butik och postorder. Du får 

våra aktuella prislistor m m 

mot 4:— kr i frimärken. 

HOBBYHUSET 

Box 2003 Skolgatan 7 

750 02 UPPSALA 018- 11 1590 



ÖREBRO 



Rollspel 

Vi har ett stort sortiment av 
rollspel, konfliktspel och tillbehör 
Både svenska och engelsk/ 

amerikanska. 




Sahlstens Hobby och Leksaker 

Kungsgatan 5 • 702 1 1 Örebro • 019 - 1 1 22 87 
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HUMLEGARDSGATAN 
11446 STOCKHOLM 

TEL 08 619301 



Tradition, Humlegårdsgatan 13, Stureplan 
(T)-banan till ö-torg Buss 41 , 42 



